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Камерагпа 
Като инсгпруменгп 


за Връзка 


Видеокабелот, доставян с 
камерата Ви, е единстве- 
ното, Което Ви трябва, 

за да сопВорите слайдшоу 
на Вашия телевизор 


Едно от нап-Вълнуващите 
неща 6 цифровия свят е 
Възможността за бърз 
и-лесен-трансфер-на-инфор- 
мация. Независимо дали 
искате да прехвърляте 
филм или стоп Кадри, 
или дори да превьрнете 
аналогова информация 
6 цифрова, персонал- 
ните ВидеопродуКти 
на Сони го 
осъществяват. 


Флопидиск адапторьт 

МЅАС-ҒО2М Метогу Ѕїїск"" 
предлага лесна Връзка с РС 
през дискетното устройство. 


Използвайте адаптора за 
паралелен порт М$АС-РВ1 
за по-бърза ВръзКа с РС 


МЗАС-И51 е гнездо за 
Метогу Ѕїіск"" и чете/пише 
през 05В интерфейс 

за ултрабърза ВрзКа с РС 


Метогу бЧск"" 
преврьща Камерата 
Ви 6 цифров 
фотоапарат, позволява 
висоКко-скоростен и 
надежден трансфер Към 
РС или Метогу иск" 
цифров принтер. 
Избраните Кадри могат 
да се прехвърлят на РС 
за монтаж, специални 
ефеКти и съхранение. 


М$АС-РС2 е РСМСІА адаптора 
за Метогу иск“, предлагащ 
най-Високоскоростния 
трансфер Към РС: пише при 
450 КВ/5, чете при 880 КВ/5. 


Серийния кабел В5232С 
свързва Камерата Ви с Всяко 
РС (доставя се с Всяка Метогу 
биск"" Камера). 
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Най-накрая е обявена датата на с |А99-Оп за Емегйиезі е готов на 5-ти декември, беше 
излизане на Зее! 9010іегѕ оп Оідна! -  |пусната на пазара Тһе Зсагв ої МеПоиз айй-оп. Мегап каза на преса- 
Етейаттеп! съобщи, че през февруари 2001 г. пуска на С |та черазширението е станало златно и го направи още преди завър- 
П пазара Зее! 8010іегѕ. $1ее! Зойфегв е продължението на шването на играта. Разширението ще снабди повечето от 270,000 
2 от 1996 г., и се произвежда в английското дизайнерско О О геймьри с цял нов леден континент, над 16 нови адвенчьрски зони, 
студио Вйтар Вгоег$. Поставяйки геймърите в ролята голям брой нови създания, допълнителни заклинания и оръжия, как- 
на командир на батальон от войници роботи, $їееі п о Дом с подобрен 30 енджин. Характеристиките включват: Нов леден 
Ѕ01діегѕ пресъздава истински Зр среди, 30 мисии и дузи- континент разположен на юг от Апіопіса :Над 16 нови адвенчърски 
на уникални светове. Играта набляга на екшъна и прила- а зони, включително ледени пещери, гробници; тъмници и замръзнали 
О гането на стратегии докато в същото време се минимизи- кули Нови герои, включително їгоѕї гиганти, ледени дракони, снеж- 
ра времето, необходимо за управление на ресурсите. п ни орки, пещерни мечки, снежни гноми, ѕїогт гиганти и оНегтеп- 


и Детайлен свят с три пъти повече детайли и текстури от сегашния 
Еуег0иеѕї свят ; Изцяло нови кораби, които ще плават към Мейоиз 


СЕС) 


Ет подробности за Кіпудот Опдег Ее рһамадгат заедно с издателя Вой батез издаде повече информация от- 
носно структурите в тяхната стратегия в реално време за РС - Клодот Цпдег Еге, Компаниите посъветваха чрез пресата, че геймърите тряб- 
ва да изградят солидна и ефективна крепост, за да могат да триумфират срещу враговете си подлагайки ги на тотално разрушение. Кіпддот 
Упдег Еге ще бъде пусната на пазара през януари 2001. Ето и самата информация:Описания на структурите на Клодот Опдег Ріге „Име 
на структурата; Описание Допълнителна информация; Крепост-Центърът на армията и резиденция на командира; Налични единици-Тгат 
Споте Заме.; Скривалище-В тези помещения също се съхраняват хранителните запаси. Понякога скривалището се използва като защитна 
стена срещу нападатели.;Боен лагер-Тренировките за дисциплина са толкова тежки, че често се чуват викове, идващи от бойния лагер.;На- 
лични единици: Тгаіп Огс Нотег, Пак ЕН и Одге.;Кръвна камера-Говори се, че Одгеѕ имат нужда от кръв, за да правят брони и оръ- 
жия;Меароп ирдгайеѕ: Маке бгоипа Меароп |еме! 1-3, бгоипа Агтог ехе! 1-3 и Огсз Нотег Агтог.; Кулата на паяка-Тъмните елфи раз- 
въждат тук отровните и опасни паяци , за да пазят кулата. Има ъпгрейд за кулата на тарантулата.; Покварените премина елфи са тръгна- 


Г] Обявена е АТУ ОНгоай РИГУ 5СЕА съобщи, че през 
януари 2001 г. пуска на пазара своята А!-Тегат Менісіе сьстезател- 
на игра за Р52. Участват огромни свободно простиращи се околнос- 
ти, около 20 различни състезателни маршрута, над 12 АТУ модела и 
шест игрови модела, включително Епйиго и Зшп състезания. Ще бъ- 
дат включени АТУ-та от най-големите производители като например 
Нопда, докато характеристиката на гаража ще позволи на геймърите 
да настройват моторите си, променяйки опции като износеност на гу- 
мите и волан. Чрез използването на тиННар-а, играта ще позволи до 
четири участници да се състезават един срещу друг в пустиня, на хълм 
или в гора. Благодарение на автентичния световноизвестен енджин, 
който моделира реалистични неравности на пътя, завои и катастро- 
фи, геймърите ще трябва да отчитат фактори като ускорение и макси- 
мална скорост - в зависимост от терена - при избора на АТУ модел 
за бъдещото състезание. Освен това ще бъде включен и курс едитор. 


Ѕиддеп 5ігіке Адд-Оп соу епіепаїптепі ще пуска до- 
пълнителни мисии и мишън едитор в Европа за своето наистина хи- 
тово стратегическо заглавие през февруари 2001. Всички налични в 
оригинала оръжия, войници и превозни средства ще присъстват и в 


айй-оп-а, заедно с нови единици. Веднъж инсталирани и заредени 
новите мисии ще смесят с оригиналната игра. Освен това едиторът 
ще помогне на юзърите да ироад-ват нови мисии към мебзНе-а на 
продукта, които да се йомпіоаа-ват от други. ЗЕ! потвърдиха, че айй- 
оп-а също ще достигне до Ш.8. и канадските гейм потребители след- 
вайки пускането на оригиналния продукт в началото на 2001. Точна- 
та дата все още не е потвърдена. 


ли по лош път и са пропьдени от Гората на елфите в Неуеп! планините.Има ъпгрейд: Маке Вгасегѕ | б 
и Ев Вооб; Древна свещ-Тази структура може да извлича мана от земята и да я съхранява за по- | 
късна употреба. Тя също може да се използва и за контролиране на умовете на глупавите 
орки. Тъмна лабораторияТам тъмните магьосници правят експерименти с летящи създания.Включ- 
ва следните М/еароп и Агтог ирогаде-и: Вгеа та Меароп Геуе! 1-3, Нуегв Пе!епзе Гезе! 1-3. 
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Іпіодгатеѕ в преговори за закупуване 
на Назрго Френският производител на видео игри 
Іпіодгатез иска да купи непечелившия отдел за видео и компю- 
търни игри на Назбго, според френски вестник. Іпіодгатез 
Епівпгіаїптепі е в преговори за придобиването на НазЬго 
Іпівгасіїме, информира Га ТпБипе. Назбго Іпіегасіїме се намира в 
Масачузетс и има персонал около 200 души. От НазЬго съобщи- 
ха, че очакват техния интерактивен отдел да загуби около 85 
млн. 050 през отчетната 2001 г. преди облагането с данъци, без 
да включва своя батез.сот Іпіегпеї датіпо зйе, който ще е 
опіїпе следващия месец. Агентите на Назбго отказаха да комен- 
тират, но миналия месец групата каза, че "проучва стратегичес- 
ки алтернативи" за своя интерактивен отдел с цел прекратява- 
нето на продължаващите загуби. НазБго се очаква да запази па- 
тентните права за някои от имената на видео и компютърните си 
игри. Іпїодгатеѕ каза, че купува за глобален издател след про- 
валилите се преговори за закупуване на Еійоѕ. Іпіодгатез по- 
харчи 280 млн. 050 в скорошни О.8. придобивки, включително 
СТ Іпіегасіїме, Най-големият европейски производител на видео 
игри пюдкатез произведе над 1,000 заглавия за конзоли и РС. 
Други потенциални участници в търга за Назрго Іпїегасїме са 
ЗСЕ и Еесігопіс Агіѕ, според [а ТиБипе. 
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Успехьт зависи от експлоатирането 
дьлговете на враговете и манипули- 
ране на опонентите един срещу друг. 
Например, Кабиќо зависи от Мтр-ите 
за източник на храна; Зеа Веарег 
може да предизвика торнадо да вдиг- 
не животните във въздуха и след това 
да ги пусне да паднат на земята. Мес- 
тни създания наречени 5 тагіїв5 ще 
се присъединят към общата картина, 
изграждайки база и предлагайки нови 
оръжия, заклинания, капани и превоз- 
ни средства. Играта трябва да се поя- 
ви по магазините на 7-ми декември. 


Съобщение: Маг Магѕ баїахів5  исазАмз 
Епіегіаіптепі обяви "Ѕїаг Магв ба!ах!ез" за марково име за техните 
опіїпе гейм серии. ГисазАйз заедно със 50Е ще пусне в ход информа- 
ционния сайт на играта - ПНр://ммли.заглгагздатажез.сот/. \№Мерѕіїе-а 
ще дебютира с три борда за съобщения и списък от въпроси, попълне- 
ни от производствения екип. Всеки борд за съобщения ще предлага фо- 
рум за принос в следните области: общи свързани с играта въпроси, 
различни проучвания и "іп спагас!ег" дискусии. Сериите се разработ- 
ват от Мегап! Іпіегасіїме и ще бъдат разпределени и продавани на дреб- 
но чрез ГисазАйз за опіїпе игра при НЕр://ммлу.зайоп.зопу.сот/. 
Абонаментът ще струва около 10 долара на месец. Очаква се продуктът 
да мине първото тестване късно през 2001 г.Заглавието ще може да по- 
топи хиляди хора в класическото митично царство на беогде Гисаз и 
ще охарактеризира комбинация от битки, специални мисии и смели 
гости. Както с Емегйиезі, ба!ажез ще бъде от първите, предлагащи на 


біапіз стана златна този грьмотевичен звук, разливащ се по обхвата на игрите и 
новият біапіз - най-сетне е златен. М/ебзіїв-а на Тһе Статв беше актуализиран с добри думи. 
Оїапіѕ обещаха да въведат нов вид екшън игра, комбинираща стратегически елементи в реал- 
но време, като построяване на база и управление на ресурсите, с боравене с пистолет с глед- 
на точка й-регвоп и правене на магии. Върху разрушен фрагмент от една опустошена пла- 
< нета, три раси се борят за контрола на безплоден 
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Зеда . Вау 
Спатріопѕћһір в магази- 
ните Мане! Медіа обяви пускането 
на пазара на Зеда Вайу 2 Спатріопѕһір 
за продажба и в опііпе магазини по све- 
та. Заглавието ще се продава за прибли- 
зителна цена на дребно от 29.99 Ю5Ю. 
Включени са 21 писти и различни режи- 
включително Агсаде и 
Спатргопзтр. Геймърите могат да изби- 
рат от 18 истински коли, всяка от които 
с уникални характеристики и специално 
управление. РС юзърите могат да наст- 
ройват колите си за максимално изпъл- 
нение с 11 различни вида гуми, както и 
да променят многобройни функции на 
колата, като например волана и окачва- 
нето. В играта ще можете да се състеза- 
вате срещу компютъра или приятели в 
мрежа или в Іпїегпеї състезания. 
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хората да избират между различни роли. Тези герои ще изпьлняват ку- 
естове и ще участват в битки, като всяко действие влияе на по-големия 
свят на играта. В първата игра, хоум база е познатата планета Таюоте 
по горе-долу същото време, когато започна филма ргедие!. Хората няма 
да могат да станат герои като Нап $010 или Ргіпсеѕѕ Гета; вместо това 
те ще могат да избират от роли, като например войник дисидент и нае- 
мен войник. Потребителите ще могат да пътуват през планетата в тези 
си превъплъщения. Производителите планират да има други планети, до 
които да се пътува когато баїахів5 бъде пусната на пазара. Един от спе- 
циалистите по съдържанието на ГисазАйв твърди, че Мегап! ще осигу- 
ри две планети, всяка от които с 50 масивни адвенчърски зони, насе- 
лени с уникални герои и създания. Потребителите ще се срещнат с ком- 
пютърно контролирани герои, включително някои вече познати от фил- 
мите. |исазАйз избра да не позволява на хората да влизат в ролите на 
вече утвърдени герои, с цел да запази атрибутите на тези герои. 


ооо о 


Задава се рагк Соге от ВауЁап@ ново заглавие, в 
което геймърите ще бъдат собственици на корпорация за строеж на 
космически станции беше обявено наскоро. Този продукт ще започне да 
се продава на уеб-страницата на производителите му (ПНр://лммли. гау- 
Іодіс.сот/Оагк Оге.Мт) през пролетта на 2001 година. В играта вие 
строите производствена станция като заповедите и екипировката ви 
идват от Земята. Суровините за производството също идват от Земята, 
а готовата продукция трябва да бъде откарана обратно до там. Освен 
това трябва внимателно да решавате каква екипировка ви е необходима 
и кога да предприемете закупуването й. Тъй като конкуренцията ви не 
спи, ще ви се наложи да се екипирате с множество нападателни и 
защитни оръжия от търговци на черно, за да сте способни да защитите 
собствеността си. Ще можете да наемете и наемни войници, които да 
свършат мръсната работа вместо вас. Всеки собственик ще започне 
играта с 10 милиона 8 в брой. Първият, който спечели 100 милиона 5 
в брой ще бъде обявен за победител. А ето и кратко резюме на това, 
което включва играта: Изграждане на космическа станция в реално 
време; Е 5!-регвоп битки; Аззет !е-Соштег-Аззет е" боен 
дизайн; Още от самото начало ще се сблъскате с безскрупулната 
конкуренция-няма скрито-покрито;Всички участници се състезават 
до края - няма предварително елиминиране 


ооо о 
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Ѕеда батеѕ стават мобилни моогом и ѕеда 
подписаха споразумение, което позволява Зеда да създаде игри 
за избиране от следващото поколение безжични телефони. Този 
съюз ще позволи на потребителите да използват асортимент от 
беда игри на новите "тире соттипісаіоп" телефони на 
МоќогоІа. Това ще бъде първият път, в който игри на 5еда ще 
могат да бъдат играни на мобилен телефон. Тези нови телефони 
ще имат качествата на мобилен компютър, който позволява на 
потребителите да зареждат приложения, като например игри, 
към техните телефони. Споразумението предвижда въвеждането 
на новите аррИсаНоп-ирогадае һапѕеіѕ на Моїогоїа, които 
се очакват да бъдат налични през първата половина на 2001 г. 
в САЩи Канада. Телефонът ще се характеризира с високо резо- 
люционен екран и подобрени графични възможности. Първият 
от тези телефони ще върви с една пре-инсталирана Зедца игра, в 
съответствие с условията на договора. Предлаганата ригт!е игра 
ще кара потребителите да премахват квадратчета в една матри- 
ца, с цел да намерят съответстващ на променящия се елемент. | 
Ще има и допълнителни игри, които потребителите могат да си 
свалят от интернет. 
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Пусната бе нова уві страница на 
Гедепдв ої Мід & Мадіс компанията 
300 пусна нова официална уеб-страница посветена 
на играта Гедепйв ов Мідпі & Мадіс. На нея има 
множество качествени картинки и информация за 
героите от. играта. Самата страница можете да 
намерите на следния адрес Һр: //мллу.Зо.сот/ргой- 
ис /рсЛедепаз/тат.ти!.Самата игра е заглавие, 
използващо енджина Ци Тесп 2.0 и е първата 
интернет базирана игра от поредицата. В Гедепйв ої 
Мідні & Мадіс геймърите могат да създават уникални 
герои според собствените си предпочитания като имат 
на разположение шест типа раси, а с така създадените 
герои можете да бродите из необятни светове. Онлайн 
играта ще включва до шестима играчи, които ще си 
сътрудничат в играта като всеки един ще управлява 
своя собствен герой. Гедепйз ще позволява на цели 
16 геймъра да се състезават в деатта!сп режим. 


О 


О [сойетаѕїегѕ обновяват генерално 
техниката си компанията Сойетаз!егв, чиято 
главна сграда е разположена във Великобритания, реши 
да обнови генерално техниката в производствения си 
център, където работят повече от 300 човека. Новата 
екипировка ще бъде върхът на компютърните 
технологии - нещо, за което ние в България можем само 
да си мечтаем. Новата техника ще се използва за 
създаване на игри за ново поколение конзоли и за РС 
заглавия от рода на Сойп МсВае. Целта на този ъпгрейд, 
според информация в пресата, е художниците и 
аниматорите на компанията да разполагат с най-добрия 
възможен хардуер, което ще ускори и подобри 
производствения процес в компанията. 
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Обявен е издателя на Епсіаме злаптееге 
$4и9т0$ съобщи, че германския издател на компютърни игри зълпо! 
Епіейсіптепі ще издаде Епсіаме за няколко различни платформи 
за Коледа 2001. Договорът със Зу/па! също така включва 
издаването на второ, необявено заглавие. Географският размер на 
договора за издателство не беше изяснен, въпреки че Зу/па! Стана 
основен издател в страната си. Епс!ауе е деатта!с!-базиран Нг5! 
регзоп 5Пооїег, който също ще има нови форми на игра. Основният 
фокус ще пада върху ѕегмег-базирани опіїпе състезание, въпреки 
че ще бъде включена и версия за един участник, играещ в отделни 
истории за трима герои. Схематично проучване ще направи 
възможно юзърите да получат нови, по-брутални оръжия, а освен 
това геймърите ще могат да похарчат ресурсите си за оръжия, 
задоволяващи личните им предпочитания. Опіїпе сървъри ще 
поддържат множество класации и статистики. Включени са игрите 
Саршге Ше Над и други. Ще има три отделни класа герои с 
Ц различни оръжия, сили и дългове. 


вин и "по и и 


Обявен е международен турнир по Мо Опе Шімеѕ 
Рогемег кох Іпівгасіїме обявиха международно. състезание наречено. 
ОрегаЦоп: Соазі їо Соазі, на базата на хитовото им РС заглавие. Компаниите, 


които осигуряват наградите са СС$ Соипіег Вей $Порз от 
Лондон и Ог. Майепѕ Діммаїг от Америка. Причината, поради 
която точно тези две компании осигуряват награди в 
състезанието е, че чепиците на Са!е Агспег са дело на едната 


компания, а класическият му мотоциклет е дело на другата. 
Всички потребители, които желаят да се включат в 
надпреварата могат да получат подробна информация и да се 
запишат на адрес: ПНр://мимлм.Їохіпіегасіїме. сот/сопівезіз. 
Голямата награда в състезанието е пътешествие за двама до Лос Анджелис или 
до Ню Йорк, с включени въздушни обиколки и платени три нощувки в 


първокласен хотел. Друга наградата са покупка на стойност 5000 $ от С$$ и 
колекция ОУ0-та от Еох Ноте Епіегіаїптепі. Стойността на тази награда се 
определя на малко повече от 7500 5. Естествено ще бъдат раздадени и много 


други награди. 


Искате ли да получите копие от Ад9-0п-а на 
Сгошпй Сотго! безплатно? 
официалното разширение на Вгошпй Сопігої вече може да бъде получено по 
пощата, но само за определен период от време. Играта е разработена в Чикаго от 
Най Мойаце в сътрудничество с Шведската компания Маззіме Епіегіаїптепі и за 
момента се предлага напълно безплатно за всички желаещи Американски и 
Канадски граждани, собственици на @гоип@ Сопігої. За да получи а99-оп-а човек 
трябва да попълни формуляра за поръчка, намиращ се на адрес Піїр://Чагксоп- 
ѕрігасу.ѕіегга.сот/. Не е необходимо доказателство за това, че притежавате 
копие на @гоип@ Сопігої, но за сметка на това трябва да заплатите такса в размер 
на 4.95 5 за пощенски разходи. Разширението на играта предлага 15 нови соло 
мисии, невиждани досега терени и среда, нови единици и специални оръжия, 
както и допълнителни онлайн режими. 


с ПЕС г. искат още біг 


Ѕіегга 5ішіїо5 обявиха, че 


подписите върху създадена-от фенове онлайн 
петиция, окуражаваща Віша! Епіегіаїптепі да 
създадат продължение на техния Нз!-регвоп 
ѕһооїег - Ѕіп. Действието се развило само за 
48 часа и веднага след приключването на 
подписката от Віша! отговорили, че въпреки че 
не са готови да направят продължение на 
играта са приели подписката доста 
окуражаващо. Окуражаващ за компанията е и значителният успех на 
филма за Ѕіп, създаден от АОМ Еійт5 и информация, за който можете да 
намерите на адрес һр: //мллу.ѕіпіһетоуіе.сот/. Пускането на пазара 
на оригиналния Зт беше една от най-големите саги в света на 30 
екшъните. Играта използваше подобрения енджин на ОШАКЕ ІЇ и 
въпреки несъгласието на производителите на пазара бе изстреляна една 
все още бъглива и не напълно изчистена версия. Играта бе залята с 
отрицателни коментари и това попречи на Війшаї да постигне желания 
успех с първото им независимо РС заглавие. Последва една поредица 
от колосални пачове, която що-годе закърпи положението и отстрани 
повечето бъгове. От тогава Війша! страдат от липса на големи поръчки, а 
за продължението 8іп 2 просто пъплят слухове. Да се надяваме, че 
компанията ще стъпи на крака и ще зарадва геймърите със $іп 2. 
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Яко сте 

били послушна 
през цялата 
година, 
направете 

си подарък 

за Коледа 


[СОФИЯ] бул. Цар Борис Ш 21, тел. (02) 954 98 11; 954 98 62 

ул. Екзарх Йоиф 51, тел. (02) 983 26 35; 

бул. Патриарх Евтимий 86, тел. (02) 951 67 72; 

бул.Витоша 61, тел.(02) 988 20 25; пл. Славейков 9, тел, (02) 986 68 58; 
пл. Славейков |, магазин Мизк Разпіой, тел, (02) 981 31 96; ЦУМ, ет. 3; 
магазин БОНЖУР, пл. Славейков; магазин БОНЖУР-СРЕДЕЦ; 

базар малък ЦУМ, ет. 3; НДК, базар ПАСАЖА 

(ВАРНА) ул. Райко Жинзифов 14, тел, (052) 607 974 

[БУРГАС] бул. Хр. Ботев 101, тел. (056) 800 109; 

ул. Патриарх Евтимий 113, тел. (056) 803 045 

[ПЛОВДИВ] ф-ма Трансфер Груп - офис ул. Антим я 5, 

тел.(032) 624 080; магазин: ул. Загреб 2, тел. (032) 264 813 

[ПЛЕВЕН] бул, Русе 2, тел. (064) 800 300 

[ЛОВЕЧ] бул. България 102, тел. (068) 24 363 

(МОНТАНА) ул, Ангел Кънчев 30, тел, (096) 25 546 

МЕТКО САЅН 8 САВКУ в цялата страна 


Вик Мооп Сһгопідеѕ [2диска] 24.00лв. 
Вюо4 2: Те Сюеп 
"Рагкѕіопе 
Оессет 3 [2диска] 
Оеуй Іпѕіде 


Ошкаѕї [2диска] 
Тіте Мафіпе [2диска] 
Одуѕѕее [2диска] 
Ваїйиг'5 баїе [5диска] 


невероятни игри 
Вече В нова РУД кутия 


ис ръководство на 
български език 


Пренесете се в света на Рогзфе, за да изпитате своите 
рефлекси, кураж и шофьорски умения както никога пре- 
ди... Шеметни слаломи в най-натовареното движение, 
стремглави надпревари в градски условия, по бреговата 
ивица, по свръх-скоростни аутобани и планински проходи. 
Поемете отговорността да изведете тези супер овтомо- 
били до самия ръб на техните възможности... и дори 
отвъд! Това е абсолютното РС рали предизвикателство. 
Готови ли сте? 


Станете от мястото с и се включете в игрота. 
16 национални шомпионота, включително английската ЕА. 
Риетег Пеодое и испанската Римега Фімізіоп. 
Възможност за игра в последователни сезони - радостта от 
възхода и страхът от изподоне. 
Нод 50 национални отбора, включително Англия, Франция, 
Холандия и Испания. 
Изпълнени с живот трибуни, треньорски скамейки и странични 
линии. 


Уил Райт, създател на Би Ну“, ви е приготвил нова 
стратегическа игра, която наистина ще ви накара да се 
почувствате “по пантофи”. Създайте цял квартал, на- 
селяван от симулирани хора ($15), и после превърне- 
те живота им в рай... или од. Помогнете им да нап- 


реднат в кариерата си, да си намерят приятели и да се 

влюбят, или пък вижте какво ще се получи, когато на- 
истина оплескате нещата! В 
ИДЕАЛНО ЗАБАВЛЕНИЕ ЗА ЦЯЛОТО СЕМЕЙСТВО. 


Добавете 5 нови възможности зо кариера, 50 нови професии, 
125 нови предмета и нови сгради в живота на вашите "симо- 
ве". Сблъскайте се с нови проблеми - от нашествие на хле- 
борки, до отвличане от извънземни. Създойте един нов свят 
за своите “симове” и вижте кокво ще се случи. 

Едва ли някога сте си представяли, че създотелите на Пе 
95 могат да отидат толкова далече, 


СПЕЦИАЛНА ОТСТЪПКА. 
ЗА ВСЕКИ ЗАКУПИЛ 


ТНЕ 5% 
ТНЕ 50М6: ШУМ ІТ УР 


Оабо 2 [Здиско] 69.95лв. 


Ваідиг'ѕ баїе 2 [4диска] 
Нотемуогій: Саїафузт 
бупіоск 

Зподип: Ток! Маг [2диска] 
бапиу 

бирейке 2001 

Вей Мей 2 [2диска] 
34.00лв. Ісеміпі Още [2диска] 


34.00лв. Ріапезсаре Тогтепі [диска] 73.00лв. 


Най-Ше бепеганопѕ [2диска] 73.00лв. 
Ѕагаай + Вгоофумаг ГОдиска) 63.00лв. 


. 


„нищо. Въобще нямах представа 


РС 12/2к - 1-3/2001 + 
ПИр::ммлугефасноп.сот 


АСТІОМ 


Вниманиє! 

Едро парче! 

КаКво ново слага на 
масата това парче с 
брилянтно програмиране, ли? 
Ами нищо по-малко от възмож- 
ността да изпълняваш в реално 
време произволна геометрична 
модификация. Не се притесня- 
вайте - и аз като чух за пръв път 
този термин, той не ми говореше 


какво е това! Казано с прости 
думи, енджиньт бео-Моа е в 
състояние да симулира сложни 
физични ефекти от нашата среда. Когато например 
стреляш, логично е да пробиеш дупка, която по 
размер и траектория да съответства на куршума, 


мият терен като Свещеният Граал за игрите Ягз{- 
регвоп. Значи, изборът на създателите е бил мъ- 
дър. С теб са физиката на теч- 


Преди да погледна демото на КЕО ЕАСТІОМ, новото издание на ТНО. 
ми хрумна, че най-дирєктният въпрос, Който мога да си задам, е дали 
ЩЕ намеря нещо в тази игра, Което да я различава от останалите. 
Половин час по-късно стигнах до извода, че жанрът на игрите от 
типа Тіг5і-рєгвоп-5Пооїєг5 най-сетне намира Кой да му тегли един ху- 


бав шут за усКорение! Не ме питайте Кое є онова, Което ме убєжда- 
ва, че ВЄО ЕАСТОМ ще стане голям хит, Когато излезе през 2001 г. 
Но ако все пак ме попитатє,отговарям веднага: онова нещо, нарече- 
но Сео-Мой, т.е. єнджиньт на играта! 


който си изстрелял. Схващате ли? Още един при- 

мер. Изстрелваш ракета от земята и тя, естествено, 

оставя кратер, който после става за скривалище на 

лисици. Ако изстреляш още няколко ракети, крате- 
че 


рът нараства толкова, че можеш да се скриеш ти 


самия. С други думи, околната среда е нещо, което 
може да бъде избухваемо, експлодируемо, взривя- 
емо (поради липса на по-добро описание). Разбира 
се, дупките в земята са най-малкото нещо, което 
може да се направи. Притеснява ли те онзи снайпе- 
рист отсреща на кулата? Няма проблем - взривя- 
ваш основите на кулата и гледаш с кеф как пада 
малкият мръсник със снайпера. Затворен си в стая, 
за която нямаш нито ключ, нито комбинация за от- 
варянето на вратата? Няма проблем - взриви дупка 
в стената. Трябва да влезеш в една тръба? Няма 
проблем - гръмни я! Възможностите са безкрайни. 
Или, както казва Алън Лоурънс, водещ дизайнер на 
ВЕР РАСТІОМ: "Искахме да дадем на играча силата и 
енергията да унищожава всичко, което поиска, а не 
само предварително зададени обекти". За да под- 
чертае постигна- 
тото ниво на фун- 
кционалност при 
този епдіпе, Тим 
Суийни, техни- 
ческият гуру на 
ЕРІС САМЕ, опис- 
ва деформируе- 


з но). За всяко действие има перфек- 


ностите и газовете. Да, бе, звучи 
като в учебник, но структурите далеч не са 
единственото нещо, с което можеш реалистич- 
но да взаимодействаш в ВЕД ЕАСТОМ. Течнос- 

тите и газовете (флуидите) също се дър- 

жат като в реалния свят. Ако видиш по- 

ток от вода и взривиш ракета отстрани 
а на потока, водата потича по новия ка- 

нал, който току-що си направил. Мо- 
жеш дори напълно да промениш посо- 
ката на този поток и да го накараш да 
тече натам, където поискаш. Димът от 
тръбите се движи в посоката, в която 
духа вятърът, а електрическите искри 
отскачат от земята, както е в 
реалния живот. Нищо от р 
това не е написано и разра- 
ботено предварително - То 
просто си върви, както му е 
редът (и гилзите отскачат от 
повърхностите реалистич- 


тна реакция, създавана от този впе- 
чатляващ епдіпе. Взривете подпор- 
ните колони на един мост и той се 
срива, помитайки всички врагове 
наоколо. Накьсо казано, енджиньт 
"бео-Мод не прилича на нищо, което 
сме виждали досега. Па така е! Но както 
се изразява добрият стар Роб Смит: "Колкото и 
добър да ти е епоте, какво е той без игра-тре- 
пач?" За щастие, МОЦІТІОМ доказват отново, че 
са много способна и добре развиваща се фир- 
ма. Да не забравяме, че тя ни докара отличните 
Егееѕрасе-игри. Това, което са постигнали с 
ВЕО РАСТІОМ, е детрониране на НАЇЕ-ПЕЕ, се- 


_ гашният крал на їгѕі-регѕоп-ѕһооїегѕ. За да се 


ТНО / МОЦІТІОМ ІМС. 


постигне това, в ангажиран 
писател, който да напише се- 
риозна и завладяваща исто- 
рия. В играта има сиї ѕсепеѕ 
и диалози, който поддържат 
разказа и ни въвличат по-на- 
вътре. Не аз, Лоурънс го каз- 
ва: "Концентрирали сме уси- 
лията си върху създаването 
на реалистичен и логичен 
свят за ВЕО РАСТІОМ, като 
основната ни цел е да сьзда- 
дем най-завладяващия ЕР5 
до днешни дни." Сюже- 
тът разказва за мъжа на 
име Паркър, миньор от Марс, който работи за 
формацията ИКог Согрогайоп. Смъртоносна 60- 
лест, позната под името "Чумата", се разпрост- 
ранява сред хората в неговото селище. Миньо- 
рите живеят при нечовешки условия и решават 
да сложат край на това. Избухва бунт, а Паркър 
подема епична битка против Корпорацията Ъл- 
тор и за намирането на лекарство срещу чума- 
та. Което, разбира се, никак не е лесно. Ълтор 
е могъща компания с огромно влияние, власт и 
почти неограничени ресурси. И като всеки ог- 
ромен конгломерат има чувство за мегалома- 
ния и е гнездо на престъпници. Използвайки 
своите възможности, Ълтор докарва група на- 
емници, които да потушат бунта на миньорите. 
И какво може да направи един беден миньор, 
изправен срещу неволите на съдбата? Ами да 
грабне оръжието... И то много оръжие. Оръ- 
жєйният списък още не е довършен, но се 
твърди, че ще включва поне петнайсет вида "по- 


магала". Определено ще има пистолет, картеч- | 


ница, минохвъргачка, снайпер и други оръжия, 
които напомнят за аналозите си от реалния 
свят. МОЦІТІОМ планира да ги направи всичките 
със задоволителен удар - това е директна реак- 
ция срещу ОМВЕАГ на ЕРГС. Картечницата, неза- 


висимо дали стреля единично или автоматично, 9 


издава специфичните си звуци, които е по-доб- 
ре да не чувате в действителност. Снайперът е 
чисто стандартна история, но със сигурност 
върши работа. Супер оръжието ще е минохвър- 
гачката. Този компактен инструмент за унищо- 
жение идва заедно със собствен инфрачервен 
скенер. Към оръжието има екран, който отчита 
всеки обект, излъчващ топлина в обхвата му. 


РС 


ЗИММШГАТОМ 


Бъдете щастливи, 
Извънземни! 

В играта 5ТАВТОРІА е положе- 
но старание да се постигне ба- 
ланс и добра структура на ми- 
сията (да не забравяме, че е 
алфа-версия), така че геймъри- 
те ще бъдат удовлетворени. 
Графиките са много добри, 
дори направо страхотни, ин- 
терфейсьт е лесен за употреба, 
а освен това има огромно раз- 
нообразие от извънземни и 
технологии. Всеки, Кой- 
то се интересува 
от ЗТАВТОРІА, вече вероятно е виждал фан- 
тастично изглеждащите скрийн шотове. Уверявам ви, 
те изглеждат така фантастично и докато играете. Ка- 


Й 
і ` 


има 


основните команди. Да построиш сграда е тол- 
кова лесно, колкото и да удьлжиш стени, прос- 
то трябва да избереш кьде да бъде вратата и да 


Па си шеф на голяма КосмичєсКа станция нуКога нЕ є смятано за 
лесна работа. Сблъскваш се непрекъснато с най-различни извънзем- 


ни, 


удовлєтворяваш Капризите на собствениците на станцията, 


управляваш нужапте на важните особи и на обикновените работе- 
щи на станцията - това е предостатъчно. за да луднєш. В същото 
време, ако това става в игра. є страшно забавно. Точно това от- 


крих, след Като си поиграх с една алфа-версия на 5ТАВТОРИА... 


мерата може 
да слиза дос- 
татьчно надо- 
лу, за да се 
снижи до рьс- 
та на някои от 
извьнземни- 
те. Това поз- 
волява един 


: зі ем: к подробен пог- 
А А В.А лед. Камерата 
може и да се отдалечи така, че да обхванете всичко 
с поглед. Повечето сгради имат специфична анима- 
ция - например каютите за спане на извьнземните 
или дискотеката за танци. Енергийният колектор ве- 
роятно е най-страхотно изглеждащото нещо: едно 
аморфно петно с непрекьснато променящ се цвят и 
форма. Био-декьт е много интересно забавление. 
Всьщност той е направен като място за почивка на 
извьнземните. От плажове до снежни планини - 
всичко, за което можете да се сетите. Вьзможно е да 
се тьркаляте по земя, да се плискате с вода, да при- 
бавяте сняг или да правите планини. Фантастично е, 
и то защото енджиньт изглежда фантастично. Ин- 
тєрфєйсът на този етап изглежда твърде 
прост. Контролът се осъществява с мишка. Бутоните 
за камерата, сградите и съществата - всички те могат 
да се управляват чрез нея. Всъщност аз дори не знам 


- ви, те му дават полезна енергия. Командирът 
изключително. 


поставиш някои уникални неща в новата сгра- 
да. Роботите Зсиггег автоматично довършват 
останалото. Всеки извънземен има 
уникални настроения и се занимава с различни 
неща на станцията. Освен това извънземните 
искат да се хранят, да спят и да се забавляват. 
Командирът на станцията е длъжен да им го 
осигури, за да бъдат щастливи. Щом са щастли- 


има нужда и да наеме на работа някои от тях, 
при това да подбере точно специфични извън- 
земни за определени видове работа. Е, на прак- 


> 


ШЕ ТОР МЕ 
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тика този процес е просто някол- 
ко кликвания и готово - новият 
служител е нает. Извънземните са 
девет вида: като се започне от бай 
Нодѕ (Свинете), пазачи от ниско 
ниво на станцията, и се стигне до 
5иепз (Сирените), които работят в 
някои от местата за удоволствие, 
раздавайки... хм, щастие да ре- 
чем. Всички същества могат да се 
използват като служители в раз- 
личните сгради и помещения, ос- 
вен това, че са и посетители на 
а а станцията. Огромен е броят 

на помещенията и сградите: от ос- 
новните каюти до невероятните хотели и места- 
та за забавления, които трябва да поддържат 
извънземните щастливи. Някои места, разбира 
се, са по-популярни от други. Дори и извънзем- 
ните се нуждаят от | амоїгоп, за да се почистят, 
а пък Опе-0-Ма! ги предпазва от изгладняване. 
Балансирането на социалните нужди означава 
да се грижиш за посетителите с помощта на съ- 
ществуващите технологии. Да направиш нови 


сгради и ново разположение означава да задо- 
волиш по-добре нуждите на извънземните, а 
това означава повече енергия, тоест повече 
сгради и повече щастие и т.н. Предизвикателс- 
твото на играта е всъщност да умееш да постиг- 
неш точно това - да изпълняваш мисиите, съз- 
давайки все по-ефективно общество, което се 
увеличава все повече и повече. Очаквам с 
нетърпение да видя тези мисии в по-завършена 
форма. Тези, които идват с алфата, обясняват 
само как да се строи и как да се борави с ин- 
терфейса, но не са балансирани и довършени 
правилно, защото са алфа. Много ми се ще да 
видя пълните мисии на ЭТАВТОРИ, да не гово- 
рим за мултиплеъра. Играта се позабави мал- 
ко,вече наистина й е време да излезе. 

Моойоо Мап 


Това на практика позволява да виждаш през стените. Можеш при- 
мерно да се движиш през проход и, наблюдавайки скенера, да заси- 
чаш лошите момчета, ако и да са се скрили някъде зад нещо. После 
използваш минохвъргачката и виждаш как се отразява това на про- 
тивниците. Разбира се, инфрачервеният скенер е с ограничен обхват. 
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Във УОШТІОМ все още ги чака усилена работа по отношение на останалата част от ар- 
сенала. Накрая обаче, сигурен съм, резултатът тотално ще ви задоволи. Гьмжи от 
превозни средства - подводници, сухоземни машини, летящи машинки. Можеш да из- 
ползваш танк, за да минеш през стена и през различни бариери. Едно от най-впечат- 
ляващите места от демото е акцията с подводници дълбоко под водата. Ефектите са не- 
вероятни и много напомнят за Тһе Абуѕѕ. Когато са улучени, вражеските подводници 
се взривяват и източниците на светлина при тези сцени са страхотни. Във водата се 


„Вижда дори планктон, създаващ усещането за движение. 


Моойоо Мап 


Изобщо няма да є изненадващо, ако с този обєщаващ 
сюжет и с пози Сєо-Моа єпдіпє ВЕО ЕАСТІОМ се нареди 
сред най-големите хитове на РОО! г. Самият енджин 


разкрива неизследвани области в жанра и добавя доста 
желани иновации. Ако и останалата част от програма- 
та є така продуктивна, вероятно ще трябва да преоце- 
ним суперлативите по адрес на НАСЕ-П ЕС. 
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Купища моншпори, чакащи в помещението за 
приемане, за да бъдат доставени... Служители, 
работещи върху бюра, залепени до стените поне- 
же няма достатъчно пространство... Влизащи и 
излизащи хора, един постоянен шум като жуже- 
не, въобще - бизнес-среда. Още малко и ще си 
помислиш, че не игрите имитират живота, а живо- 
тът имитира игрите, които се правят във МЕВАМТ 
ІМТЕВАЄТІМЕ в Сан Диего. Това е суетният свят на 
ЕМЕВОШЕЗТ, която бързо се превърна в номер 
едно като най-популярната от игрите мултиплеър 
оп! пе гоіеріауїпд. Самата игра вероятно отразява 
начина на живот вътре в офисите на УЕВАМТ. Пре- 
ди няколко месеца 5опу купи МЕВАМТ и сега фир- 
мата е част от Зопу Опіїпе Епіепаїптепі, следова- 
телно няма достатъчно пространство, което да 
побере енергията и нейните настоящи носители. 
Аналогията се оказа пълна, когато се разбра, че 
продуцентът на ЕМЕКООЕЅТ, Джеф Бътлър, е сьоб- 
щил, че наемат още три етажа в съседна сграда, 
за да разширят офисите си. Същото се случва и в 
ЕМЕВОШЕЗТ, която се разраства и се разширява 
върху един изгубен континент. 5САВ5 ОЕ МЕЦОИЗ 
би трябвало да излезе на пазара през декември. 
Бътлър, който е продуцент и на това продьлже- 
ние (разширение) на - 

играта, се опитва да ни 
каже какво е новото 
при МЕШОЮЗ: "Опитали 
сме се да направим ня- 
кои нови неща. Това в 
линейна игра, вьв фор- 
мата на дипдеоп или, с = 
други думи, има вход и 
ти трябва да си пропра- 
виш път до целта. Тряб- 
ва да постигнеш опре- 
делени цели и да достигнеш определени места, 
преди да можеш да се придвижиш напред и да из- 
следваш останалата част от континента." 
УЕШОЧ е проектирана за играчи на ниво 30 и 
повече. Една от първите задачи, с които се сблъс- 
кваш, е да се пребориш с Джуджетата Соїдаїп. 


АБ\УЕМТИВЕ 
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Тези Джуджета много отдавна не са конта 
със своите предшественици, които живея 
гата част на Норат. И понеже е така, съвс 
очаквай, че ще бъдат приятелски настроени. Тях- 
ната главна крепост и град се нарича Тургадин. За 
да стигнеш до мостовете към крепостта, трябва да 
преминеш през лабиринти от завои и криволици, 
а самите мостове са заобиколени с ледове или 

; й сняг, или пък през огромни 
і открити пространства, къде- 
то те дебне кралят на Джу- 
джетата и неговата свита. 
След като се справиш с 
Джуджетата Со!даіп, налага 
се да си проправиш път 
през зоните, в които са Ве- 
" ликаните на Мраза и Бурята. 
Тези великани са враговете 
на Джуджетата, така че 
евентуално можеш да ги 
привлечеш на своя страна, т.е. да ги накараш да 
те харесат, като за целта убиваш джуджета или 
дракони. Ако имаш късмет, може да се озовеш в 
града на Великаните на Бурята. След Великаните, 
се сблъскваш с Драконите. Това са най-мощните 
същества във Мейоиз, но ти отново имаш възмож- 
ност да се съюзиш с тях, като убиваш Великани, 
така че все пак съществува вероятност да се из- 
мъкнеш жив от тази зона. Разбира се, във Мейоиз 
има още много зони, населени с други същества, 
също така опасни и страшни, но Джуджетата, Ве- 
ликаните и Драконите са основнит герои в жес- 
токата битка за Мей 
тип дипаеоп 
нови зони, кои 
играчите на високите нив 
дори и да успеят да се спр 
зони, ще се сблъскат с нещо друго - пръстените 
на драконите. Това са пръстени, конструирани от 


Драконите преди много години. Те имат същото 
предназначение както. пръстените на друидите и 
тяхната цел е да те върнат обратно, поне толкова 
далече, колкото си бил напреднал дотогава. Кон- 
тинентът е линеен и, след като веднъж постигнеш 
дадена цел, можеш да използваш тези пръстени, 
за да те закарат до най-далечната точка, която си 
достигнал преди. КлючоВата дума за тази 
игра е интерактивност. Зад линейността на зони- 
те във Мейоиз се крие един нов елемент, който 
Бътлър и неговият екип отработват. Това е специ- 
фичната интерактивност. Например Джуджетата 
Соідаїп са във война с Великаните на Бурята. Те 


са били почти изтребени от Великаните и затова 
са построили тази крепост преди хиляди години. 
Ето тук идва тънкият момент - ако играчите успеят 
да убият Краля на Джуджетата, наречен Дейн (а 
това няма да е лесно) и след това отидат при Ве- 
ликаните с новината, че имат видение, че нашият 
смъртен враг, Кралят на Джуджетата, е убит и че 
сега е моментът да се нападне крепостта Турга- 
дин, то Великаните ще се втурнат да атакуват Тур- 
гадин. Всеки Еүег0иеѕі-играч ще 
ката на куп великани, тръгнали: 


рята. Тази статуя се съживява. Играчите могат да ||| 


се бият с нея и да я победят, самият Ралос Зек ще 


се появи в битката с играчите и тогава ще им бьде адскі 
да оцелеят. Един от начините да различаваш себ 
ЕМЕВОШЕЗТ е чрез колекцията от вещи и брони, които 1 
Норат се намират доста стилни неща. Разширението 
добавя съвсем нови видове броня, което никак не е ло 
бено новата броня, моделирана от една Великанка. Е, тя 
Тайра Банкс, но пък. ННІ роти 

и няма да ме чуєте | У 
да й го казвам, за- 
щото нали разбира- | 
те какво ми се | 
пише... Значи, по 
отношение на бро- 
ните - всеки има 
възможността да’ 
получи броня, която 
е истинско съкро- 
вище и която е не 
само едно ниво по- ни 
високо, но има избор между Средна и супер луксозна 6] 
Просто има два комплекта от всеки вид брони и общо 15 
текстури. Единият тип е предназначен за ниво 35 и повеч 
чи, а с другата броня е за ниво 55-60 герои. Третото не 
което дава нова свежест в разширението, е променени 
бителски интерфейс. МЕКАМТ все още работят върху и 
са и още не са готови да покажат нищо, но все пак поді 
за какво става въпрос. Те ще ъпдейтват @И с цел да го 
вят изцяло 30, за да може да се конфигурира от потребі 


А мелочитаннят 
ОМ? хотел В БОРОВЕЦ 


ност д 
чувство 


нание (ма 
Тогава К 


съществото, 
срещу което е. 
направено зак- 
линанието, и да. 

му кажеш "Ехо, 
тук сьм, хвани ме, ако можеш!" Това позволява да се персона- 
лизират много черти на твоите герои. Е, разбира се, възмож- 
ността играчите да си мърморят разни заклинания от типа || 
"00097!" (и други такива високоинтелектуални неща) е малко 
нещо плашеща. Все пак от това, което МЕВАМТ разкриха досе- - 
га, се разбра, че разширението МЕШОЏЅ изглежда ще попадне 
точно в целта - то ще бъде онова, което феновете на ЕМЕВОЦЕЗТ | 
обичат. То направо ще бъка от повече и повече същества, пове- 

че зони, в които да се играе, повече заклинания, и други "пове- 

че" неща. От масивния град на Великаните на Бурята, който дори 

не можеш да обхванеш с поглед, до тайнствените градове на 7 
Драконите - 5САВ5 ОЕ МЕПОИВ със сигурност ще завоюва пове- А охо) и -- А 
че почитатели, отколкото е имала досега. Освен това МЕВАМТ ЗВ 
ІМТЕВАСТІМЕ може би ще решат, че им нужен нов континент, къ- 
дето да поберат всичките си служители. 
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© КОЗТАШМ ° 


та 


10 


На хоя са птатковиитє на 
Лара 

Говори ли ви нещо СОВЕ ОЕЗСМ? Дааа, ТОМВ 
ВАІОЕВ, ще кажете веднага. И не е само тя, но в слу- 
чая имаме работа директно с голяма част от екипа, 


еологична", ‚пор ца. Трудно 

и със свой собствен жив и 
щ свят (подобно на ОМКВОМ),. който 
предлагат нещо повече от постен.екшън. Точно това 
са се опитали да постигнат. СОВЕ, а дали са успели, 
ще видим, ще видим... На. пръв поглед 
РВОЗЕСТ ЕДЕМ е нещо като їїгѕі/ћіга-регѕоп.асіїоп; 
но в действителност не е изключено да се сблъска- 
ме с. 30" вігаївду/адуепіиге, която се играе 'от;името 
на цяла група герои, ‚обикалящи и изследващи ги- 
гантски град. "Всеки от тях. е с различни сг 
"умения, така че трябва да се рец 

ходящи за дадена задача и кака 


> ки от Героите: Пействието 
ча. ценарий, който: не е рядкост напос- 


є ОБ 
сата. град, ны да а небето обаче. 
имат само богаташите, а със слизането във височи- 
на УСЛОВ Я Е все.по-непоносими, 
ъде. зикога не “прониква, а 


РС; Р$2 
АСТІОМ 
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: Пр://еідозіпівгасіїме. сот/датевлпіо. піті?дтій-84 
{ Ч М 
системи. Об Щото“ впечатление е за "Нащо! "Фредно 
между ЗУЗТЕМ ЅНОСК и РАЦІОЮТ с готическия прив- 
кусна ВОАОЕ ВОММЕВ. Особено при іпігфарегзоп из- 
гледа може да се намери някакъв далечен паралел с 


дълбоко в подземията слизат само инженерите, и то 
"защото им се налага. Така започваги историята - из- 
чезва изпратена в дълбините група По поддръжка. 
Като представител на УРА (Уфап Ргоївесіїоп Адепсу - 
Агенция за защита на града) задачата ти е да откри- 
еш и върнеш изчезналите. Рутинната проверка за 
неизправности в месопреработвателен комбинат 
попада на нещо по-стъписващо от неправилно фи. 
кциониращ механи: + 


ХУ 


а представени в. із Роди мі 

регѕоп. гледни точки. Групата се състои от: Ге ] Во- 
дачьт Сайег - единственият, който комуникира с 
контролния център, може да влиза в зони с повише- 
на сигурност и да дава заповед "последвайте ме". 

[*] Компютьрната специалистка Міпоко. - контро- 
лира системите за сигур! камерите: Геї Екс- 
ва па ша повредени уреди 
и намира слабите места на стени и съоръжения, ко- 
‚ито плачат за разрушаване. Ге 1 Роботката Атег - 
тя ес най-голяма огнева мощ и спокойно оцелява 


ТОМВ ВАШЕВ. (което в разбираемо; нали екипът от 
дизайнери е почти -същият), но за разлика от прочу- 
тата игра енджинът на РАОЈЕСТ ЕБЕМ е съвсем нов. 


при екстремни усло 
липса на дело, | 


от времето, когато излезе томв ВАІОЕВ 2. Очаква 

- се негови: силни 
страни да са 
комплексната 
геометрия. на 
картите, де- 
тайлността и 
начинът. на ос- 


мъглявини; 

какті облад 
костта й раз- 
нообразието 
на анимирани- 
те движения, а 
също: И въз- 
‚ можността за 
= морфиране! от 
едно, живо същество“ В друго (например от куче в чу- 
довйще). В те варират от хуманоиди до мутан- 
ти и при тях іга няма да е сигурно кой в кой мо- 
мент точно какво ‹ е: Нашите герои са оборудвани с 
подвижна камера, роувър (малко превозно средст 


тури изглеждат добре и, заедно с високата детайл- 
ност и способността им да сменят бързо мимиките 
сии да движат очите си, ги правят обещаващо изг- 
леждащи виртуални пътешественици. 
Енергчйни централи, паркове, 
Търговски; и спортни! центрове: са само 
"някои от локациите с/поразитеяно,футу- 
ристичен и едновременно клаустрофоби- 
чен бляськ. Геймплеят не е като в право- 
линеен ѕһооќег; по-скоро е смесица от 
жанрове - стрелба, сглобяване на маши- 
нарии и дори хакване на компютърни 


Ре 


раво за почтеността! 
2 беше много възхвалявана от 
дажбите вървяха слабичко. Сега, 
домени от страна на компанията 
| продължение вече се появи. 
а продължение? Струва ли си? 
първите впечатления са, че ЧАВВЕО АШАМСЕ 2 е 


направила. опит да донесе Рапооезме във взаимо- 
действие с МР, за да се получи разширена Х-Сот 
тактическо- -бойна система. ОМЕМВНЕО ВОЗІМЕЗ5 е 


но! 
пушк айки духа на оригинала. Как- 
то подсказва името й, това е преди всичко 
разширение и цялата информация от една 
ЈА2 запаметена игра може да се вкара в 
ЈА2;0В. Независимо от всичко, в нея е 
включен целия епоте, така че не е необхо- 
лимо геймърите да притежават ЈА2, за да 


съюзници остават. Компанията, която е конт- 
ролирала минните операции на Арулко съвместно с 
мините си обратно и за целта въз- 
дира страната с ракети от съ- 
она, докато не се изпълнят ис- 


во за пренасяне на предмети в ограничени ареали), 
различни пушкала, мини и други експлозиви (нап- 
ример базирани на принципа на фризби), времево 
оръжие, чрез което времето започва да тече по- 
бавно за всички останали без нашите хора, и т.н. 


ЗТВАТЕСУЛМАВСАМ!МС 


: 12 /2К 


канията й. Новият лоялен лидер на Арулко наема от- 
ново екипа, за да се оправи с тази бъркотия и да ос- 
вободи ракетната база. Геймплеят е много 
сходен с този на ЈА2, Сцените и героите са 20, гле- 
дани от три-четвърти ъгъл. Битките са на.база обръ- 
щане, има голям каталог от команди, с които се уп- 
равляват героите. Бутоните за управление са малко 


по-сложни от тези на 000, Което позволява нате: 
роите да 66- движат, -дбката. извършват други дейст-. 
ВИЯ. Стрелбата с се извършва чрез прекъсване на мо- 
ментното“ обръщане, ка 0 се дава възможност. на 
противниковата страна (един Или: повече. врагове) 
да употреби всички „екшън-точки, който не е успяла 
да изхарчи: при предишното обръщане. Тези точки 
могат да се използват чрез стрелба, заплаха, нами- 
ране на по-добро прикритие или както желає игра- 
чът, освен ако този герой не бъде прекъснат на свой 
ред - тогава контролът се предава обратно на актив- 
ния герой (или на компютъра). Два са аспек- 
тите в 42, които не се употребяват често в так- 
тическите бойни игри: прикритие и- укриване. Зад 
прикритието героят става по-труден за улучване, а 


укриването го прави доста пеи за локализира 


не. Зрителният ъгъл в оригиналната игра обаче не 
позволява добре да се определи кое е добро и ков 
е лошо укритие. ОМЕІМІЗНЕО ВОЗІМЕЗ5 добавя инст- 
румент, който информира играчите колко защита 


Освен това групата ни има възможност 
да управлява дистанционно камери, 
секретни системи, врати иғдруги маши- 
нарии. Сапег има специално оръжие - 
"тіпа ргобе'-- за временен и ограничен” 
„контрол: върху „създанията, 
срещу “които го използва. 
Играта се сьстои.от от- 
делни мисии, разгръщащи се 
в рамките на единайсетте 
нива, където трябва да ни 
стане ясно каква е историята, завръзката 
и развръзката. Авторите не са много сло- 
воохотливи по отношение на тази страна 


пір://мммлм. зіг-їесі сот / аддедайапсе2/ипіїпізпейриувіпеєя 


е ЕО 


ІМТЕВРІАУ / 5ІВ-ТЕСН ЗОЕТМАКЕ 


имат от всяка посока. При битка клави 
може да се използва за намиране на най 
ритие за наемника. Клавишът "ЕМО" пък дава инфор 
мация Ііпе-ої-ѕідћ за избрания наемник. А клавишьт 
"РЕ съобщава всичко за моментния наемник - на ба- 
зата на оръжието, което използва. Докато 
ЧА? е фокусирана върху запазване на те- 


риторията и бавно придвижване към 
15 НЕРВ ВОЗІМЕЗ5 е по-директна, по-целеус 
линейна, с ПО-ГОЛЯМО ударение върху всяка битка. Й 
без. възможност да се обучават: полицаи за защита 
на "освободени" територии. Тя е много. по- малка 
игра, Но все пак играчът трябва да прекара от 30 до 


55 часа, за да я превьрти. Изку. 
телект на враговете също е подо 
се с повече врагове на единица територия и т 
по-добре екипирани, по-обучени и по-организі 
ни, отколкото в старата игра. Очаквайте преди 
кателства на всяка крачка - превземането на Трако- 
на изобщо не е фасулска работа! С това про- 
дължение фирмата 5ІВ-ТЕСН очевидно почте- 
но отговаря на почитателите на 
веждайки промени в системата на бит 
били най-препоръчвани от феновете. 
чък извод личи от фокусирането на вним 
ху битката, макар че така се губи нещичко от 
ванието на оригиналната игра. Ако пък погледнем от 
друг ъгъл, ОМРІМІ5НЕО ВИЗМЕЗ$ си е самостоятелна 
игра със свои достойнства, а не просто кръжене 
о арата. ЈА2. 


Моойоо Мап 


населен с перфектни сврьххора. Мулгпип- 
лєър ще има - естествено, за четирима, но това 
е всичко, което се знае засега. Пали СОВЕ и 
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при приближение. Въпреки че става дума за 
Низ{-регзоп 5Пооївг, при определени дейст- 
вия, например прехвърляне на ограда от 
бодлива тел или катерене по стълба, каме- 
рата се изтегля назад и показва от друга 
гледна точка. По-голямата част от действие- 
то-в нивата се разиграва на открито, върху 
огромни площи. За дизайна им от ІММЕВ- 
[ООР са приложили вече съществуващата 
своя технология, използвана в ОЇМТ ЭТВИКЕ 
АСНТЕВ, боен авиосимулатор от 1997 г. 
Направен-е преход от леталка към ЕР с ви- 
сочинни карти за пресъздаване на модели- 
те на откритите терени и голям брой поли- 


Жанрът на 30 Низ!-регзоп зпоо!ег-ите определено дърпа напред. Развива 
се - от класическите ОООМ и ОПАКЕ, през експлозивните ОЦАКЕ 3 и 
УМВЕАЕ ТОЦВМАМЕМТ и страхотно реалистичните ВА!МВОМ/ $1Х, ЗМАТ Зр 
и ЗРЕС ОР5, до изискващите повечко мисъл ТНІЕЕ и НАГЕ-| ЕЕ, където 
сляпото нахлуване в мелето обикновено е равносилно на самоубийство. 
Тези игри изискват внимателен оглед преди скок и стабилно обмисляне 
пред удар. Към тях с чиста съвест можем да причислим РВОЈЕСТ 161. 


Гръмотевица по норвежки 

Тя е известна още и под 
заглавието ГМ СОНМ ІМ 
(заглавието, под което излиза в 
054), а авторите й от ІММЕВІ ООР 
(Норвегия) я квалифицират като 
Нгз{-регзоп іһіпкег-ѕһооїег. Игра- 
та има завързан сюжет и се със- 
тои от поредица мисии, за преми- 
наването на които се изисква ша 
колкото огнева мощ, толкова и 
прокрадване и мислене. Произ- | 
водителите й обещават, че няма 
да бъде пожертвано удоволствие- 
то за сметка на фанатичната идея 
за реализъм на всяка цена. Твър- | 
дението е: ЇМ СО!МС ІМ съчетава | 
датеріау-елементи от бърз нап- 
регнат екшън и реалистичност 
като в ВОСПЕ $РЕАВ. Действи- 
ето се развива в наши 
дни. Главен герой е агент 90пе5 № 
- ветеран, който работи за бри- | 
танското правителство и урежда леко  луднала след 
тайни мисии, чието съществуване і разпадането | на 
твърдо се отрича. Първоначално е изпратен 1 да Съветския съюз и занимаваща се оттогава с 
освободи човек от военен затвор, който обаче продажба на оръжие на международни теро- 
се оказва забъркан в каша от контрабанда на ристи. Когато обаче хората й нахлуват в акти- 
5 1 вен силоз и отмъкват действащо ядре- 
но оръжие, нещата отиват твърде да- 
леч. НАТО изревава за помощ и нашият 
човек хуква да спре полковничката и да 
върне атомната бомба. Разбира се, 
има и други герои, но засега повече ин- 
формация има само за Апуа - свръзка- 
та на Јопеѕ с централния щаб, която се 
занимава с брифингите и текущите му 
ъпдейти, когато е на бойното поле. Ек-| 


| шънът в РВОЈЕСТ 161 изглежда 


многообещаващо - обширни пей- 
| зажи и едновременно добра детайлност 


оръжие и световен 
тероризъм, резул- 
тиращи в биоло- 
гична заплаха 
спрямо САЩ. За да 
предотврати по- 
тенциалния катак- 
лизъм, Чопез прес- 
кача от единия 
край на света до 
другия малко в 
СТИЛ "Джеймс 
Ў Бонд". В неотмен- 
№ ната роля на гла- 
вен злодей се под- 
визава бивша пол- 


К ковничка от КГБ, 


гони за изрисуване на обектите - от струк- 
тури до превозни средства. Героят може 
отчасти да използва превозните средства 


(хеликоптери, АРС-та и танкове) и дори има 
за цел да краде самолет, управлявайки най- 
вече орьжията на борда им. Видовете 
мисии варират от шпионаж, ра 


зузнаване и нахлува- 
не в компютърни сис- 


теми до убийство и 
саботаж, като както си му 


е редът началото е доста 
трудно - започва се с мини- 
мална вьорьженост. Ус- 
пешното приключване на 
мисията обаче няма да е вьпрос само на 
неспирно пуцане, което направо си е доста 
голямо изкушение при наличието на толко- 
ва богат арсенал от оръжия (около 20 вида 


по непотвърдени данни) - съветските творе- 
ния Калашников АК-47 и Драгунов, Спас 12, 
Узи, 780, Броунинг М2НВ, М16А2, Шотгън, 
Глок 17, Колт анаконда, Пустинен орел, Н&К 
МР55О, карабини МА, снайпери, противо- 


|| ратко казано, РВОЕСТ ІСІ е смесица от ек- 


танкови оръжия, мини, ножове, фраг-гра- 
нати ит.н. Трябва да се избира внимателно 
между тях, защото не всички могат да са на 
разположение наведнъж, пък и част от це- 
лите на мисията може да е докопването до. 
някое оръжие. За да постигнат високо ниво 
на достоверност, ІММЕВІООР са използва- 
ли консултантските услуги на оръжейни 
специалисти, така че оръжията в. играта не 
само изглеждат, но и се държат като истин- 
ски: Куршумите например преминават през 
стени и, ако не залегнете зад дебел слой бе- 
тон, не е изключено и на закрито да сте точ- 
но толкова уязвими, колкото и без укритие- 
то. Във всичките двайсет мисии 
търсим атомната бомба и полковничката 
насред един ко 

датер!ау, който 
може би доста ще 
напомня на този 
от МЕТА СЕАВ 
5000, но почти 
изцяло от перс- 
пективата на пър- |. 
во лице. Играта |. 
не е точно симу- 
лация, но за раз- 
лика от подобни- 
те на ОЦАКЕ, тук 
ще наболява, ако 
те оцелеят. Е, 
няма да се опъват 
петалата толкова 
лесно, но трябва 
да се внимава, за 
да не се преигра- 


От всичко казано дотук следва 
изводът, че все още доста акту- 
“алния ЕР5-жанр ще има ново, 
добре изглеждащо попълнение, 
което ще е много достоверно, но 
и адски забавно за играене. На 
първо време не ни остава нищо 
друго освен да се заредим с тър- 
"пение и да тренираме разнооб- 
разно - от ДЦАКЕ през ТНІЕР до 
ВОСИЦЕ 5РЕАВ и обратно... 


ват мисиите до пълно изнемощяване. Нак- 


— шьн и звайй - нещо от сорта на ТНІЕЕ. За 


да измъкнем затворника от съветска- 
та военновъздушна база в началото, 
трябва да се справим само с помощта на 
Глок 17 и заглушен вариант на МР5, все- 
ки от които разполага със скромно коли- 
чество боеприпаси, и боен нож. Изглеж- 
да, че сред най-използваните оръжия ще 
е АК-47, който прибираме от мъртъв вой- 
ник, а единственият начин за придобива- 
не на муниции за автомата е убиването на 
още врагове. И за пореден път цъфва кла- 
сическата дилема - за сдобиване с патро- 
ни трябва да се харчат такива. Очертава 
се много ядове-да създават алармите и 


камерите, които обикновено ни засичат 


много преди ние да ти забележим, а и 
Няма. да,има индикация за обсега им (за 
разлика от МЕТА. (ЗЕАВ501О). В из- 
куствения интелект (А!) на против- 
ниците са заложени реални военни такти- 
ки, които май ще станат сериозно предиз- 
викателство за геймърите. Мултиплеър 
ще има, как- 
то и режими 
Оваїптаїсп и 
Саршге Тһе 
Над - най-ве- 
роятно ще си 
заслужават 
поне да се 
погледнат. 
ЕТ008 


планираха 
да пуснат 
играта 


томври (а 
още по-пре- 
і ди се бяха 
изсилили с дата за лятото), само година 
след първоначалното й обявяване пред 
широката публика. Както се и очакваше, 
базираната 
на Репнит Ш 
система 
просто няма 
"да е доста- 
тъчна - 306- 
"| видеокартата 
определено 
1 ще е задъл- 
| жителна, а 
графичните 
режими ще 
са бе и 
1 Ошес| 30. 

сай 


през 0к- 


НАШАТА СПЕЦИАЛНА ОФЕРТА!!! 


САТЕЛИТЕН ИНТЕРНЕТ - МЕЧТАТА НА ВСЕКИ ГЕЙМЪР 


ОМВ/РС!-КАРТА + АБОНАМЕНТ ЗА 1 ГОДИНА $ 259.- 


Нови още по-ниски цени! 


"Іпќегпеї ла Ше 5КУу" 


в България 


До 2МЬрз Ивтернет -- 


200 канална сат Телевизия 


само за 15 Еиго на месец! 
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Рядкост е да те полазят тръпки 
само като погледнеш картинки от 
предстояща игра. Както е в слу- 
чая. ВІАОЕ ОЕ ОАВКМЕ55 опреде- 
лено принадлежи към ново поко- 
ление игри, за които терминът 
"прилична графика" никак не е 
подходящ. Дори словата "изуми- 
телна" и "невероятна" вероятно не 
са достатъчно силни думи, които 
да опишат онова, което ВЕВЕЕ АСТ * ж 
5700105 показват досега. А играта ` 
вече успя да вдигне доста шум не — 


ЛЕЕ оваа сес 
само с външния си вид, а и с ця- ШЕ ово зо т о 


лостната концепция на своя геймплей: все 
пак не всеки ден се сбльскваме с такива бо- 
гоугодни събития, в които хвърчат на поразия 
отрязани глави и се късат крака на гоблини и 
демони като на мухи. Вярно, в самото нача- 
ло имаше неразбории - първоначално играта 
трябваше да се разработва от СВЕМИМ, но 
проектът пропадна покрай покупката на ком- 


панията от ІМРОСААМЕЅ. После ВЕВЕЕ АСТ | 
поеха щафетата и май никак не са се шегува- 
ли с работата си 


Господарят създал Хаоса и го разделил на 
две части - Светлина и Мрак. После ги дарил 
с живот и се появили Духа на Светлината и 
Принца на Мрака (една забележчица: схема- 
та звучи адски добре, ама употребявана под 
път и над път съвсем взе да замирисва на му- | 
хъл)). 
Принцът проявил характер, насочен в грешна | 
посока и решил да измести баща си. Изучил 

тайната за сътворяване на нов живот и съз- 

дал ново същество, което обаче, щом позна- 

ло мощта на силата си, отказало да се подчи- 

нява на създателя си (виж "Франкенщайн"). 

И било толкова могъщо (дракон, олицетворе- 

ние на злото), че дало живот на свои собст- 

вени демони и чудовища. Принца на Мрака и 

Господаря повели война срещу тях и +» гг 
в крайна сметка я спечелили, но Гос- +: 
подаря се оттеглил изтощен в дълби- 
ните на Вселената. Младите богове, 
възгордели се от победата си, про- |! 
дължили делото му - дали форма на 
Слънцето, Луната и Земята. Но Прин- 
ца отново не се сдържал и се опитал | 
да поквари душите на хората, които 
се появили съвсем наскоро на белия 
свят, и то сред поредната по-голяма 


.МАЅТЕВ САМЕЅ #28 


Както става съгласно фройдизма, | в 


нощта. Денем я заменял Духа 
на Светлината, който се пресе- 
лил на Сльнцето. Така се уста- 
новил някакьв крехьк баланс. 
Обаче всички тьмни гадинки си 
останали по местата, за да тро- 
вят живота на хората и да вою- 
ват сьс собствени сили срещу 
тях. Тази дьлга битка продьлжи- 
ла докато не се появил герой на 


--+- 
име Ваде, избран от Іаппа да 
а “а з носи Свещения меч, с чиято по- 
, мощ да изтрие завинаги злото 
Беттеш отлицето на света. Той достой- 


РР РМР. Е ША 
или по-малка война между тъмните създания, 


негово собствено производство. Една от по- | 


малките дъщери - Іаппа - се опитала да сло- 
жи край на тази лудост, произнасяйки могь- 
що заклинание, което изгонило боговете от 
настоящото им място на пребиваване и пазе- 
ло Земята недостъпна за тях. Іаппа отишла на 
Луната, откъдето закриляла Земята през 


и: 


но изпълнил тази задача, прогонвайки драко- 
на, но бил ранен смъртоносно, погребан за- 
едно със Свещения меч в храма на богинята 
в Цитаделата на джуджетата и заключен с пет 
ключа. Драконът на свой ред пропълзял в 
мрачна дупка, където останал дълго... Доста- 
тъчно дълго, За да излекува раните си. Всич- 
ко това се случило много отдавна, но сега се 


> ПОЯВИЛИ гибелни предзнаменования - злове- 


щи същества изпълзели отнякъде и заявили 
смело завръщането си. А покрай другото 
злият магьосник Да! бигак започнал да крои 
планове за контрол над смъртоносния дра- 
кон. Решил да се докопа до Свещения меч, за 
да подчини чудовището на волята си, но за 
целта му трябвали петте ключа. Когато потег- 
лил към Цитаделата, джуджетата изпратили 
пратеници при рицарите, амазонките и вар- 
варите с молба най-добрите им бойци да 
тръгнат да търсят ключовете, преди те да по- 
паднат в ръцете на злия магьосник. Предста- 
вителят на джуджетата пристигнал пръв, но 
заварил само руините на Цитаделата. Появи- 


поеме Меча и да унищожи злото - този път 
завинаги... 


„ла се спешна нужда от нов герой, който да | 


Вижте само как изглежда! Цветно динамично 


(©) 


осветление от много източници и — 


сенки в реално време, обемна мъг- 
ла, пушеци, огън, набраздяващи се 
водни повърхности, убийствени 
текстури, смразяващи локви кръв, 
тотална интерактивност. Отделно: 
възможност за чупене, хвърляне, 
разнасяне и изгаряне на предмети- 
е (факли, черепи, храна и т.н.), 
адаптивни движения на героите 
` спрямо околната среда, различни 


< 


с. 


зони на поражение по моделите... със сигур- 
ност нещо не е споменато, списъкът е нео- 
бозримо дълъг. А, да - и най-хубавото - под- 
дръжка за 030, Орепбі и Сіїде. Но покрай 
другото ти настръхват косите и поради съв- 
сем не тъпата причина: представете си какви 
са съответните системни изисквания, за да 
се види графиката по гореописания начин! 
Някои НРС елементи от избора в началото 
между различните типове герои: 


...Добри показатели на жизненост и сила за 
сметка на бързина; любими оръжия: брадви, 
бонуси за магическа и противотровна защи- | 
та. | М 
Ра 


„не съвсем нежна красавица със склонност · 
към грубата сила; изключително бърза и под- 


вижна; майсторка на далекобойните оръжия 
и копията. 


„балансиран персонаж, съчетаващ скорост, 
подвижност, жизненост и сила; добър с вся- 
какви оръжия и в състояние да носи най-доб- 
рите брони; перфектната комбинация за него 
е меч и щит. 


..Касапин е най-добрата му характеристика; 
чувства се чудесно в най-големите мелета и 
обича да халосва противниците си със собс- 
твените им откьснати преди това крайници, 
~ обикновено борави с меч за две ръце и не. 
носи броня. ВсеКи отделен герой си има. 
свое различно начало в историята. Джудже- 
то например влиза в Цитаделата и открива 
там съсечените тела на своите сънародници. 
-- За рицаря пък-първото ниво е затвор, от кой- 
то той трябва най-напред да се измъкне, ако 
иска изобщо да има някакъв шанс да влезе в 
играта. Засега ВІАРЕ ОР ОАВКМЕЗ5 прили- 
ча на кръстоска между Зелда 64 и Конан Вар- 
варина със своя изследователски дух, пъзе- 
лите за решаване и безмилостното трепане. 
Трудността на играта расте прогресивно с 
нейното развитие - например загадките в на- 
чалото са свързани повече с разместване на 
кутии и варели и осветяване с факли на 


и = 


РС; Рх, ОС 
АСТІОМ / АОМЕМТУВЕ 
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4 
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скрити входове и тайни врати, оба- 
че по-сетне се изисква далеч пове- 
че мозъчен труд. Битките са 
крайно екстремни като визия. Уни- 
щожаването на врага е толкова 
пагасоге, че със сигурност ще пре- 
дизвика вълна от възмущения и 
забрани. Изключителната детайлност не 
спестява никоя ужасна подробност, резултат 
от поредния успешен удар. По бликащите 
фонтани от кървища може да се направи ня- 
какъв паралел само с доста широко руганата 
5ОПИЕВ ОЕ РОВТИМЕ. От СООЕМАЗТЕВЗ от- 
сега са се видели в чудо, как да спретнат 
една "по-лека" от тази гледна точка версия 


д специално за САЩ, където се очакват най- 
_ бурните реакции. Но за нашия широко скро- 


ен Стар свят (Европа) подобни цензурни гръ- 
мотевици са рядкост, така че - спокойно! За- 
сега не е много ясно дали има възможност 
да лекуваме героя си, но едно е сигурно - 
врагът ще е на ниво! Босовете и чудовищата 
са страховити: скелети, рицари, тъмни джу- 
джета, дракони и други неописуеми монстери 
с остри зъби и рогове. Изкуственият им инте- 
лект (А!) варира силно, в зависимост от вида 
на изобразяваното добиче - от сляпо атаку- 
ващи тъпи същества до интелигентни гадини, 


: 01. / 2001 
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пазещи шефа си и готови да хукнат да тьрсят 


помощ вьв всеки момент. Не, определено 
няма да е скучен пердаха с тях... За вижда- 
нето на сметката им ВЕВЕЁ АСТ 5700105 са 
подготвили пространен арсенал от над 100 
вида оръжия, някои от които са брадви, ме- 
чове, лъкове и стрели, сопи и тояги, копия, 
магически предмети - пръчици и жезъла. За 
различните врагове са подходящи различни 
оръжия; освен това героите разполагат с 
брони, шлемове и щитове. Интересен е фак- 
тът, че ЕР имат вьзможност за "комбо- 


та", т.е. бързи последователности от движе- 
ния, в повечето случаи пагубни за противни- 
ка. С трупането на опит тези умения също се 
усъвършенстват и разнообразяват. Поне 
засега се твърди, че нивата са 17 плюс една 
скрита мисия. ВЕВЕ! АСТ са се съсредоточи- 


> ли изцяло върху сингълплеъра. Мултиплеър 
ч ще има (по [АМ или Іпівгпеї), стига накрая да 
_ не излезе единствено само скромния, но за- 


дьлжителен дваїптаїсп. Носят се и непот- 
вьрдени слухове за вьзможности за транс- 
формация на орьжията в него, както и за 
евентуално продължение, концентрирано по- 
вечко върху мултиплеъра и предвидено освен 


В. 


Е 
—— 


за РС и за всички новопоявили се конзоли. - 
Сериозен плюс на ЗЕМЕВАМСЕ: ВІАВЕ ОР 
ОАВКМЕ55 ще е мощният редактор за собст- | 
вени нива, с които могат да се забавляват и 


най-върлите фенове след като превъртят 
всичките нива и с четиримата герои. Поч- 
топ сигурно е, че ВІАРЕ ОЕ ОАНКМЕ55 няма 
да успее да излезе навреме (дай Боже да 
бъркам!). Но пък кой ще е против да поизча- 
ка, стига играта да бъде докарана в задово- 
лителен вид и оптимизирана максимално - 
без да става причина за бюджетни удари и 
ъпгрейд! 

Сай 
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Волфрам и ужасии 
Буахаха, фенове на ужасите! Отново имам честта да съм с вас - аз, вашата главна завежда- 
ща на зловещата графа за виртуалните кошмари, гадории и страхотии (а бе май не съм ви се пред- 
ставяла официално, но пълното ми име не случайно е Саапйу!). Този път предлагам на вашето 
внимание игра, която меко казано изглежда грандиозно. Нейга!вег, случайно да сте гледали? Негов 
сценарист и режисьор е британецьт С!ме Вагкег (освен това талантлив илюстратор), който сега се 
е заел със задачата да пренесе свръхестественото под далеч по-интерактивна форма и на компю- 
тьрния екран. ОМІОМІМО се разработва от ОВЕАММ/ОВК$ |МТЕВАСТМЕ на базата на модифициран 
класически енджин на ИМВЕАЕ ТООВМАМЕМІТ и има за цел да пресъздаде атмосфера на зигміма!-Пог- 
гог във впечатляващ Ягз{-регзоп зйоо!ег. Главната роля е поверена на добре запознатия с окул- 
тните науки граф и воин Мадпиз Мойгат, на когото е възложено поръчението да закриля магист- 
рат от неговите (не)мъртви роднини. Действието се развива през двайсетте години на двайсети век 
в Ирландия. Ширят се чума и смърт. Героят ни е призован на помощ от самотния последен пото- 
мьк на древно семейство Јегетіаћ, чиито четирима братя и сестри са реанимирани с единствена- 
та цел да погубят своя останал жив брат и така да освободят и пуснат в ход Проклятието на Неу- 
миращия Крал... Задачата на нашия граф, очарователно изглеждащ по свой твърде специфичен на- 
чин, е не само да спаси Јегетіаћ, но и да разкрие същността на падналото върху неговото семейс- 
тво проклятие. Няма как, налага се Мадпиз да преодолее пет свръхопасни куеста, преди да полу- 
чи съмнителната привилегия да се срещне с върховното зло. Въпреки митичната нотка, В ТОЗИ 
свят на тайнствени магии, свръхестествени гнусотии и древни ужасии, това обаче си е най-вече 
5Пооїег. И следователно бъка с всякакви конвенционални оръжия и няколко не точно такива, как- 
то и с шестнайсет магии за по- 
юнашко справяне с не мъртвите 
противници. Мойгат разполага с 
осем традиционни оръжия като но- 
жове, динамит и пушки (включител- 
но шотгън, Моїоїом, коса на Вгеппиз 
и тибетско бойно оръдие), но ис 
чисто окултни придобивки във вида 
на богат набор от магически закли- 
нания. Те са осем дефанзивни и 
още осем в графата офанзивни и 
"други", включително унищожител- 
ните ЗКи!! 5їогт и Міпаѕһайег. Спе- 
циалните режими на игра дават 
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вьзможности дори за полет в спиритуалните све- 
тове, както и способност да се чуват и виждат сь- 
бития, които са незабележими за невьорьженото 
око (магията Ѕсгуе) - всичко това за хвърляне на 
светлина върху отминали събития и улики. Епич- 
ните събития в ОМОҮІМО се разиграват на фона 
на древни руини, полуразрушени манастири, се- 
мейни владения, прокълнати градове като 
Опеігоѕ, пиратски заливчета, неолитни пещери - 
приблизително десет различни локации. Междув- 
ременно Мадпиз се среща не само с родата на 
Чегетіап, а и с още сума страховити чудовища и 
уникални зверове (някъде към двайсет и всички- 
те носещи уникално неразбираеми имена от сор- 
та на О!пеп, Ном'ег5, Се!езНа! Спатегв, Ноип@$ ої 
бпе[аБайг, 9вайз и Мопіо'-5Попої). Сбльсква се, 
не на последно място, и със своя основен и гла- 
вен стар противник - Кезпаег, който е решил да 
се пробва в домогването до мощта на Прокляти- 
ето на Неумиращия Крал. Кезтаег, както и злите 
братчета и сестрички на Јегетіаћ са босовете, 
които могат да се похвалят сьс собствени специ- 
ално изградени околности, населени с гадинки в 
сьответния стил. Понякога ключът КЪМ ОЦеля- 
ването в играта са само и единствено звуците, по 
които геймърът може да се ориентира дали, къде, 

какви и колко противника са му по петите. Пред- | 
ставете си само как трябва да бъдат изпълнени 
звуците и специалните ефекти за целта... отсега 
ми настръхва косата:). Саундтракът е на базата на 
келтски мелодии, използвани за концентрация и 
медитация на духа. Всичко това навежда на ми- 
сьлта, че мултиплеърът на СПМЕ ВАВКЕВ 5: ОМОУ- 
ІМС би трябвало да е много як. Но да не прибър- 
зваме с квалификациите и да изчакаме готовия 
продукт. Във всички случаи обаче има на какво 
да се надяваме, защото Сме Вагкег наистина е 
мултиталант с отличен вкус към свръхестествено- 
то и ужасите - публикувал е осем книги (най-из- 
вестните са баШее и поредицата Пе Воок ої 
Віоод), трупал е стаж като сценарист, режисьор, 
продуцент и дори артист в повече от петнайсет 
филма (включително носителя на Оскар "0095 
апа Мопѕіего" и "Нейга!зег", който е адаптация по 
книгата му "Тһе 
Не 1Боипа 
Нвап"). Какво, 
нима ще спите 
спокойно, щом 
вече знаете, че 
нещо, което 
упорито не 
я иска да умре, 
ви очаква не- 

А търпеливо? 
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Огнен дъх на небесни ездачи 
Добре дошли в света на Перн! Един свят на 
човешки същества и дракони, които живеят, 
работят и се борят заедно срещу смъртната 
заплаха Тпгеад. Неговата създателка Аппе 
МсСайгеу е сред най-добрите автори на науч- 
на фантастика, което личи и от престижните 
награди за приноса й към жанра: "Небюла" и 
"Хюго". Перн е дал шанс на хората да за- 
почнат наново. Това е нова цивилизация със 
своя социална структура и собствени закони, 
правила и традиции. Обществото е пъстро. 
Благородници и роби, лечители и занаятчии, 
ездачи на дракони - има представители на 
всякакви средновековни класи; някои добри, 
други зли, трети безумно могъщи... Перн се 
намира на милиони километри от древната 
Земя. Той е изключително сложен, богат и 
комплексен, но и едновременно потулен в 
мистерии свят. Най-важните му жители са ез- 
дачите на дракони, които закрилят хората от 
заплахата, идваща от Червената звезда. В за- 
мяна останалите жители ги осигуряват с всич- 
ко необходимо - под формата на данък деся- 
тьк. Общностите на ездачите на дракони се 
наричат \\еуг и служат за военни бази, семей- 
ни жилища и детски домове за малките дра- 
кончета. Във всеки М/вуг има по един златен 
дракон, който представлява кралица-майка и 
се радва на най-големи почести в сравнение с 
всичките останали. Новородените дракони 
сами избират своите ездачи на специална це- 
ремония - и това е много специална връзка за 
цял живот. Например ездачът и драконът 
споделят не само мислите, но и чувствата си. 
Кралицата може да роди различни видове 
дракони - зелени, сини, кафяви, бронзови и, 
изключително рядко, друг златен дракон. Тези 
цветове създават система на старшинство, 
като най-нископоставени са зелените, а най- 
високо в йерархията са кафявите и бронзови- 
те. Всички ездачи са В СЪСТОЯНИЕ да пропъ- 
туват огромни разстояния за миг благодаре- 
ние на вродената способност на драконите да 
преминават през странно измерение, нарича- 
но Междинно. Ездачите визуализират в ума си 
къде искат да отидат и секунди по-късно се 
озовават там. Нещо повече, това измерение 
оказва и друга безценна помощ при борбата с 
врага - неговата смразяваща чернота вкаме- 
нява разяждащите спори на Тћгеад и така по- 
раженията стават минимални. Приблизи- 
телно на всеки 200 години Червената звезда 
минава близо до Перн. Тогава пристига и 
Тһгеаа, притежаващ способността да се зара- 
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вя дьлбоко в почвата и да унищожава вьтрешно планетата. По тази причина растения и дьр- 
вета се срещат рядко на Перн - заради задържането на разпространението на врага. За смет- 
ка на това пък рудите и минералите са в изобилие. Драконите използват някои от тях, т.нар. 
огнени камъни, за оръжия. Гълтат ги, химикалите влизат в реакция с газовете в стомасите им 
и драконите придобиват класическата си способност да издишват огън. Така те изгарят 
Тигеад, докато идва от небето, и не му позволяват да достигне земята. Успее ли обаче, всеки 
органичен живот в близост до удара е обречен. Досега Перн е оцелял след седем преми- 
навания на Червената звезда, но в момента опасността е далеч по-голяма... За да спасим този 
прекрасен свят, се вмъкваме в кожата на драконовия ездач О'Кпог (партньор на бронзовия 
дракон Этап!) и като за начало трябва да намерим лек за страшната болест, унищожаваща 
безмилостно другите ездачи и създаваща лавинообразно растящо безпокойство в страната. 
Доста от отдавна е съществувала идеята за направа на игра по историите за Перн, но спо- 
ред авторите едва сега технологиите са стигнали до необходимото ниво за достатъчно добро 
представяне на събитията. Относително казано, разбира се, защото играта вече адски много 
закъснява! Лично аз я следя повече от година и почти я бях отписала, защото изглеждаше ся- 
каш е на косъм да бъде прекратена работата по нея. Нещата обаче май се нареждат благоп- 
риятно. ОКАСОМ КІрЕКЅ: СНВОМІСІ.Е5 ОЕ РЕКМ ще е изцяло в 30 и, съде- 
но по предварително пуснатите зсгеепзпо!-ове, напомня доста на ОВАКАМ - особено по поло- 
жението на камерата. За геймплея казват, че щял да е разнообразен и изпъстрен с много ку- 
ести, странични мисии, над 200 интерактивни героя и доста пъзели за решаване. С напредва- 
нето на играта героят се развива по отношение на мощ и опит. Същото важи и за неговия дра- 
кон - към края на играта той се превръща в най-мощното оръжие на ездача си, който пък има 
належаща нужда от него, ако иска да победи вездесъщото зло. Освен епична история, 
разгърната в рамките на пет глави, Е - 

дузини екзотични локации, много- 

обещаващ АІ, система за ъпгрейд- 

ване на героя и дракона му, игра- 

та има и нов 30 енджин, използ- 

ващ всички възможности на пос- 

ледния ДігесіХ 7. Дали обаче пре- 

калено голямото закъснение няма № 

да се отрази неприятно на приема | 

на тази иначе добра история? 

Дано черногледството ми да не се |в 

сбъдне! 
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Макар че безспорният КРС хит за 2000 г. є 
5 ВАТ РОВ 3 САТЕ 2: 5НАРОХЗ5 ОЕ 
АММ (изненадващо ще е, ако остави на ня- | 
кой друг някаква преднина в жанра), Фо 
ПУТЕКРГАУ успяха да нанесат страхотно х 
комбо на конкуренцията; изкарвайки на па“ 
зара почти в същото време СЕМИ =. 
ПАПЕ. Тази игра беше ориентирана пове: 
шъна, отколкото към куестите, заложи на бърз гейм- 
пле і 0 мични и: продължителни битки и на 
_ вадене на тонове скъпоценности от дълбоки подзе- 
„мия. Тя се превърна в утеха на разочарованите от. 
 0ІАВІО 2, а феновете на АО8О също нямаше как да я 
пропуснат. Всичко това, естествено, донесе куп пари 
на ВГАСК І51Е и ІМТЕВРІАУ и предначерта съвсем ло- | 
гичния ехрапзіоп. ІМТЕВРІ ЛУ обеща, а те имат навика 
да си спазват 0 ; няма да чакаме много. 
ире Е ТЕВ е насрочено за де- 


на някой, който може да ти каже какво,даго правиш, 
и накрая - на Тһе Від Вай Сиу. В общи линии, това е. 
Не можах логически да свържа интрото с играта и по- 
неже краят беше отворен, реших, че това ще стане в 


изглежда на пръв поглед. Започвате в Гопеумоод 
(добре познат на тези, които са чели трилогията 


около нов лидер с едничката цел да изравнят със зе- 


"| мята десетте: града района. Защо, все още е мисте- 


подробно на първата част. Който иска, да прочете 
статията ми в МО #26 - там надълго и нашироко е 
описано какво представлява играта и как се играе. 
Ще се спра само на историята на оригинала, защото 
тогава не Й отделих много място (добре де, никакво): ~ 
Та значи става вьпрос За нещо неоригинално и ба- 
нално, в което се залага на вече до болка познатото, 
а не се измислят оригинални новости, които да пре- 
дизвикват философски размисли. Героите ти са отег- | 
чени авантюристи, които по вше: ИИ друга причина | 


ис ка опитните персонажи, които те изградили. 


за тези, които са на ти с играта. -{ВеазЕ = атаката с голи"рьце прави 244+2 датаце + бі 
сила 18/72 - -{Мо!а Тоисћ} - причинява иное, която нанася 496 фатаде в първия рунд, 396 


1412 на а павай - - (бнаа М!аме}- мощна. вълна, „прави 4610, батаде на всичко по пътя СИ +. 25% є 
шанс противника да бьде вцепенен и 5% шанс да изпадне в безсъзнание. (8іаг Ме!а! Сидде!} - създа- 
_ ва бухалка +4, която прави допълнителни щети 46 на неестествени. противници {Тһогт Зргау}- изст- 
грелва конус. от всякакъв вид бодли, който прави 206 датаде. ма всичко по ПЬТЯ СИ. 


й да м. толкова висока детайлност. Ве- 
роятно единствената нова разделителна способност, 


„се оказват в малко: рибарско селце, точно когато. в 
съседен. Калдьхар започват да стават странни неща. 


ехрапзіоп-а. Да, ама в действителност Новата 
история няма нищо общо с оригинала. Или поне така 


ў лизат от сенките, или където има възможност. за заме 


ісеміпа Оаїв). Варварски племена се организират о 


на, а Вина й се играе след преминаването й Е 


Тог па! за тях да е зауе Гог по датаде, Друидите да са 


Сформира се спасителна експедиция, в която ти (ес- 
тествено) взимаш участие. От там нататьк следва 
много пата-кюта в търсене на един скъпоценен камък, 


на която ще може да се играе, е 800х600. Тя би тряб-. 
вало да поукраси новите чудовища, които да са още 


ме, в които да достигнете новия ехрепепсе сар - 2 
900 000 хр. Около героите също се очертават 0с0- 
бености. Няма нови класове и раси, но с качването. 
на левъли се добиват уникални умения. Това засега 


нее потвърдено, но така или иначе има идея за нещо 


такова. Например, крадците да могат да правят пове- 
че щети от засада, да обезвреждат капани, без да из- 


със способността да се превръщат в елементали и - 


| животни и да са имунизирани срещу умора и болес- 


ти. Песните на бардовете да имат ефекти като 
Ветоуе. ваг, шок или дори Оре! Мадіс, “както и да 


_ омайв врага. Рейнджърите да получават. магии по- аи 


_ рано и да мразят още по-силно враговете в; хода’ на || 

играта. Паладините да не се разболяват или страху- | 

_ ват и също ще ползват магии по-отрано. Може да 

не съм прав, НО НЕАВТ ОР УММТЕВ за ІСЕМЛМО ОАЕ 

ще е повече от онова, което ОРРОЅІМО ЕОВСЕ беше 

за НАГЕ-ЦЕЕ или ВВООО МАВ за ЭТАВЕВАЕТ, та ако 

ще и половината обещания да не намерят място във 

финалната версия. Остана да почакаме малко, а до- 

тогава спокойно превъртете още веднъж ВАЕДИВ!$ 

САТЕ 2 или деинсталирайте ПАВГО 2 - не, не, по-доб- 

198 направо го изтрийте! 
я Христо Златарев (Тһе Мазк) 


по-големи. След В62 не виждам накъде. повече, 0ба- | ие 


че нека да почакаме и да видим. Изгледът е подобрен и 


ява да се „скриват пери- 


с Орепбі функции и ПОЗВ 


ферните менюта и да се играе на цял. ‘екран. За улес- 


нение на играча има клавиши, с които: се посочват 


предмети по земята и врати. Подобно на 862, ‚щеима | 
торба за скъпоценни камъни, папки за свитъци, а | 
може би дори и възможност за употреба. на две орь- 


жия едновременно. Обещано е вече да има графа, ко- 
ято да показва колко бройки има от еди-кой ‹ си пред- 
мет в магазина или колко заряда остават в магичес- 
ката пръчка. Очакват ни над 60 нови магии и над 80 
нови магически предмета (виж приложенията). Всич- 
ко това ще намери място в над 30 часа игрално вре- 


с Стиѕһег 


Магически предмети в НЕАВТ О 
_ УИМТЕВ: Новите магически предмети в 
МИМО ОАЕ: НЕАВТ ОЕ МИМТЕВ са над 80. Ето 
някои от тях: Вто ої Ше МИИ-о-МИзр, Мехед 
Агтогу Ғеуге Наїбега, 1соп ої Ром/ег, Ѕсеріег ої 
Ў Тугаплу, Шсазег Асадету Вто, Емії Зрідег 
ов Ооот, Атаипаюг$ \1едасу, 
Тгойзауег, Вгасегѕ ої Віазіїпд, Тһе Васк Вому, 
Тре Ваде ої Вае!, Базу, Нейрск, Тпе иску 
Эситйаг, Те Гоме ої ВіасК Везз, Рікетап'ѕ Епа, 
Вейапсе, Тһе За! о Егоп, Тһе 5м/ога ої Мупосп 
Мае, Тотз\меерег, Тһе Ѕїогт Вому, Ра 5 Еуе... 


тестът в дзен опест семтек 
Екипът на Маз{ег Сатез има удоволствието 
първи да тества тази невероятна зала в София. 
наречена Цазег Опез! Сеп? ег. Но всъщност неКа 
ви разкажа за КаКво по-точно иде реч?! Това є 
първата по рода си зала в България и дано да 
не в последната. Ако досега сте играли на ваши- 
те РС-та ОиКке Микєт, Очакє, Ооот или някоя 
яка пуцаница от този род, то сега ще можете 
да го направите в реални условия и да се вживе- 
єтє в ролята на истински звездни рєйнажьри. 
Єкипировката, с Която ще бъдете снабдени. са 
лазерна пушка (бластер с лазерен мерник и све- 
тєш дисплей) и предпазна жилетка с датчици. В 
жилетКата є вграден радиопредавател (модем). 
вързан Към централния Компютър на залата, 
Който отчита в Края на играта вашия резул- 
тат. На вашето пушКкало имате и вграден дисп- 
лей. На него постоянно тече инфо за вашето 
състояние. Като например за боеприпаси. броня, 
попадения. живот и т.н. Залата представлява 
голям лабиринт, в Който биткитє могат да се 
провеждат отборно до 12 човека или всеКи сре- 
щу всеКи. Обстановката є Крайно завладяваша, 
сякаш отивате на дискотека. а не на битка ;-). 
Пушєци, ултравиолетово осветление. специалну 
єфекти и яка музика от филма Матрицата. Та 
като Казах музика. се сетих. че не ви се забра- 
нява да донесете собствено СО на някой състав. 
който ви Кефи, така че ако сте дошли цял от- 
бор. Купонът става здрав. А сега да ви разка- 
жа набързо за нашето преживяване. След Като 
се єкипирахмє и въоръжихмє до зъби. ни беше 
проведен кратък инструктаж. който се състое- 
ше в обяснение на основните правила и т.н. След 
това се впуснахме в лабиринта. В началото, да 
ви кажа честно, не бяхме особено вьодушєвени. 
но след като се разпръснахме из лабиринта поч- 
на да става полеКа-лека интересно. Тъй Като 
всички бяхме от един отбор. решихме да играем 
всеки срешу всеки. В началото на играта. дока- 
то се ориєнтирамє в непознатата обстановка, 
се случваше често да се блъскамє един в друг и 
да се получават разни комични ситуации, Едно 
със сигурност не трябва да правите, за да не 
изпаднете в нашето положение - да не тичатє 
из лабиринта. защото рискувате да направите 
челен удар с някой от противниците или просто 
да налєтитє на някой несъществуващ Коридор. 
Но след Като поопознахме околната среда. не- 
шата се промениха, въпреки че пак се случваше 
по някой инцидент, но слава богу жертви няма- 
ше. В един момент нещата си дойдоха на място 
и направихме един истински екшън, в който пре- 
литаха покрай нас инфрачервени лазерни лъчи. 
всеки гледаше да издебне жертвата си в засада 
или да порази в честен двубой, или пък да не 
бъде поразен от някоя мина. В Крайна сметка 
след Като времето ни изтече, всички излязохме 
малко замаяни и доволни от преживяното. На- 
шєто общо мнение за залата е, че наистина си 
заслужава да се отиде и види веднъж, та дори и 
за много повече. Разглеждайки разпєчаткитє 
от личните ни резултати, разбрахме истината 
за нас, а тя е, че просто сме най-добрите, с Ко- 
ето можем само да се гордеем :-); Но стига по- 
вече истини за нас - виє го знаєте!!! Като за 
финал бих искал да ви Кажа, че СОС заслужава 


дєсятката, и че съвсем спокойно вашите тат- 


ковци, та дори и дядович. могат да се включат 

в цграта, защото според нас възрастова гранч- 

ца за нея няма. | 
Мазег Сатєѕ 


— ль зо од ди 


--сзе одна ол 


УЧАСТВАШМ В ЕДИН ЕКШЪН РА живо 


София. Кв. Ив. Вазов 
/послєдна спирКа на 
трамвай №1/ 

тел. за резервации: 

953 1781 


л. Витоша 


ПОСЛЕДНА СПИРКА 
НА ТРАМВАЙ №1 


ЮЖЕН ПАРК 


Замисляли ли сте се някога Кое бихте пожертВали? И В името на 
КаКВо? ТоВа е добра тема за размисъл - поупражняВайте малко 
сиВото си ВещестВо Върху нея някой път! Но, хайде сега да не 
стаВаме прекалено сериозни, че нали Все пак тук гоВорим за игри 
и забавление. И още Как... макар че ЗАСКІҒІСЕ е нещо много поВе- 
че от елементарно развлечение, с Което да убием няКой и друг 
час или ЖиВот - по избор, Кой КакВото си има излишно. 


Богове и магьосници 
ЗАСКИН СЕ на ЗНІЧУ ЕМТЕКТАПЧМЕМТ е сред най-необичайните 
игри, излезли през 2000 г. Тя не само изглежда фантастично, но и звучи така. 
Представена е изключително в 30 и предлага сравнително новаторски геймплей. По 
същество тя е праволинейна стратегия в реално време с известно ВРО-развитие на 
героя, чиито постоянни битки понякога омръзват, но пък екшънът е крайно разнооб- 
разен и динамичен - и при сингъла, и при мултиплеъра. АКо няКой не е разбрал 
или въобще не е чел предишната ми статия - ріауабів сПагасівг-ьт тук е магьосник, 
който служи на своя (свободноизбираем) бог, като малко преди това е успял да се 
измъкне на косъм през времеви портал от своя загиващ свят. Цялата игра е структу- 
рирана около пет божества (Земя, Смърт, Небе, Живот, Огън) и всяко от тях опреде- 
ля заклинанията, които са на разположение: за привикване на създания, за атака, за 
подсигуряване с мана и прибиране на души. За да извикате някое създание, ви тряб- 
ват души, а за да направите някоя магия, се нуждаете от мана. ЕдинстВените 
ресурси В играта са душите и маната. Започвате в началото с известен запас души, 
но в процеса на игра трябва да събирате нови от телата на мъртвите врагове. А на- 
чинът, по който става това, е 
сред най-впечатляващите неща в 
ЗАСВІРІСЕ. Със сигурност много 
пъти ще спирате играта, само и, 
само да видите отблизо и под- 
робно как най-напред някакво 
странно същество се телепорти- 
ра от нищото, забива в безжиз- 
неното тяло странния си уред, 
напомнящ на бормашина, и пос- 
ле повлича "оживялото" създа- 
ние. Маната от своя страна се 
възстановява много по-бързо, 
ако застанете в близост до фон- 
таните от мана, които са пръсна- 
ти в околността. Обаче против- 


никът също може да се възполз- че ко 
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ва от тези фонтани, така че трябва да построите структура тапаіїћ, 
която пълни само вашата мана. За опериране на тапаійћ-а имате нуж- 
да от животинки на име тапапоаг-и. Те препращат маната към вашия 
магьосник и колкото по-голям брой от тях ви служат, толкова по-бър- 
зо си възвръщате скъпоценната предпоставка за могъщи заклинания. 
Но за да спечелите битка, ви трябва много повече от тапаһоаг-и, така 
че най-често имате само няколко от тези животинки, тъй като всяка ви 
струва душа - душа, която би могло да се използва за извикване на по- 
могъщо създание. Желателно е да си защитавате гтапа!йћ-а - чрез зак- 
линанието диагфап просто "прикачвате" кьм'него някой по-силничък 
представител на вашата армия и го оставяте неизменно там. Тъй като 
душите са ограничен брой, налага се да намирате баланса между за- 
щитата на структурите и надеждността на армията ви. Самият процес 
на извикване на съществото не отнема време и това е едно от неща- 
та, които правят ЅАСАІЕІСЕ много бързо развиваща се игра. За да се 
доберете до успех на бойното поле, не е излишно да се въоръжите с 
представители на повече видове гадинки: летящи, за близък бой, за 
далекобойна атака... Можете да отнесете врага чрез числено превъз- 
ходство на войниците ви. Или чрез по-рационален вариант - обмислен 
микромениджмьнт на разумен брой единици, впускане към чуждия ол- 
тар, принасяне в жертва там на някой от собствените зверове, пости- 
гане на оскверняване и окончателно побеждаване. Да, странно звучи, 
но свикнете ли веднъж (което никак не е трудно), забавлението е ис- 
тински гарантирано. За тоВа се грижи най-Вече уникалната 
графика. Ярко оцветеният във фентъзи стил терен е с убийствена де- 
тайлност (забелязват се дори отделните листчета на цветенцата - при 
игра с Персефона; при Шарнел в кървавото нёбе се реят рояци мухи и 
комари). Навред щькат невиждани същества. Богат е изборът на ма- 
гьосници, с които можете да играете (имах известна доза скептицизъм 
относно начина, по който би могъл да се движи онзи змиеподобен тип 
с глава като на кобра, но откакто видях на практика как гладко и еле- 
гантно се плъзга сред тревите по полянките, направо паднах). И още: | 
невероятно изглеждащи и страхотно озвучени магии и заклинания, 
изумителни пре- і я 

ходи ден/нощ, 
смяна на време- 
то, небе... Ах 
това фантастич- 
но небе, което 
непрекьснато се 
променя - човек 
има чувството, 
че нито за миг не 
спира да се дви- 
жи. А падащите 
през тук-там раз- 7 
късаните облаци 
снопове слънче- 
ва светлина са 
наистина като 
знак от боговете 
- всъщност и те- 
хен любим при- іа 

йом да привлекат 

вниманието ни, както ще ви бъде обяснено още в първия ішіогіаї. Те са 
общо три и във всеки се разглеждат различни аспекти от оцеляването 
в божествените междуособици, така че горещо ви препоръчвам да ги 
изиграете. Въпреки относително високата си сложност, всичко в игра- 
та е олекотено и направено максимално интуитивно. Веднъж като раз 
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Не заради името или тематиката, но Ви гарантирам, че В мига Когато зьрнете ЗАСВТЕСЕ, ще Ви обхВане ВърхоВно- 
то чуВстВо на благогоВение. За поВече няма да имате сила. Защото това, Което Виждате, е напраВо смазВащо. Лип- 
сВат ми думи, Които да са В състояние да го опишат по приемлив начин. 
а си предстаВите Възможно най-добрата графика. 
ото няма база за сраВнение - 


ъчах 
можно, за 


берете как се прави нещо, след това го извършвате 
безпроблемно без да се замисляте и за миг. Тыга- 
регзоп перспективата на ЗАСВІРІСЕ позволява приб- 
лижение и отдалечаване на гледката върху зашеметя- 
ващите пейзажи и оригинално измислените им жители. 
Всичките предложени възможни магьосници шашкат 
окото с нещо и поне на мен ми трябваше доста време 
да реша с кой от тях предпочитам да играя. Повечето 
изглеждат като току-що излезли (или по-скоро изпъл- 
зели) от различни древни митологии, но къде повече, 
къде по-малко с комичен или войнствен привкус. Цяла- 
та кампания трябва да се изиграе с магьосника на име 
ЕІагеа, а останалите са достъпни при игра на сценария 
или в мултиплеър. ЗД епдіпе-ът на ЗАСЕТЕСЕ 
наистина праВи чудеса. Не само, че изкарва 
тази невероятна гледка на бял свят, но и оптимизира 
играта спрямо компютъра - направо няма да повярва- 
те на каква антична щайга успях да я пусна! Но ако ис- 
кате да се насладите максимално на всички красоти, 
желателно е да имате поне обикновена Вма. Е, има 
дребни проблемчета и понякога се забелязва как от- 
делни полигони "мърдат" - ту се появяват, ту изчезват 
при приближаване или отдалечаване. Иначе магьосни- 
ците се движат през терена адски достоверно; пак по- 
някога някои от животинките се "пльзгат" по повърх- 
ностите - но комай това са единствените кусури, които 


могат да се намерят. На фона на всичко оста- 
нало мисля, че просто нямаме право да изд- 
ребняваме, да не говорим че ЅАСАІЕІСЕ върви 
доста стабилно и не може да се похвали с бу- 
кет от дразнещи бъгове, за разлика от повече- 
то новоизлезли игри напоследък. ЗВукът 
на играта е Като от друга Вселена. 
Всяко същество има характерни звуци - не 
само да демонстрира глас, но и при различни- 
те си действия. Различните магии са голям 
кеф: и визуално, и поради прекрасното им 03- 
вучаване. Можем да бъдем недоволни само от 
еднообразието в гласа на разказвача, особе- 
но след като чуваме непрекъснато досадното 
"Уоиг сгеашгев аге дупа!" по време на битка- 
та. Иначе голямо приказване пада в играта, да 
не говорим и че между всеки две мисии в кам- 
панията боговете непрекъснато се дьрлят за 
нещо. Саундтракът също е впечатляващ - дело 
на някой си композитор-светило, той е истин- 
ско произведение на симфоничното изкуство. 
Естествено, всеки бог си има собствена ха- 
рактерна тема. Без значение КОЙ бог изби- 
рате, ЗАСВІРІСЕ се играе по един и същ начин. 
Управлявате вашия магьосник от #ћіга-регѕоп 
гледна точка с помощта на мишка и клавиату- 
ра, събирате души, лавирате ловко между ме- 
летата и изричате заклинания, които предс- 
тавляват ключа ви към успеха. За целта имате 
три иконки долу вдясно, всяка от които ви 
дава достъп до всички възможни магии. Же- 
лателно е да се държите на разстояние от го- 
лямото меле, макар че докато не унищожат 
олтара ви нищо не е изгубено; ако животът ви 
стигне до нула, просто се връщате при него и 
след малко отново ставате жив и здрав ма- 
гьосник, а не дух. Майката му е бързо да из- 
бирате подходящата формация на вашите 
създания (със задържане на бутона и избор 
на една от трите новопоявяващи се във всяка 
от четирите посоки възможности), като в слу- 
чай че ви ги опукат, бързо бързо си "омагьос- 
вате" новички. В началото работите с мишка- 
та, но в по-трудните битки по-нататък шорткъ- 
тите стават задължителни. За съжаление, 
перспективата - колкото и страхотен поглед 
да дава върху пейзажа - не е много удобна за 
наглеждане какво ви става зад гърба. Затова 
се налага да разчитате на малката карта долу 
вдясно, която е доста информативна, но и по- 
рядъчно ситна. Не ВсичКо тече като по мед 
и масло в играта. Например. в началото няма- 
те никаква опция за избор на ниво на труд- 
ност. Да не говорим, че колкото повече нап- 
редвате във вражеска територия, толкова по- 


Истина е, минаВа малко Време, докато Възприемете системата на управление и на- 


чина на игра. Но сВиКнете ли Веднъж, няма да искате да остаВите ЗАСК!- 
Е1СЕ. Не тоКу-таКа повечето геймьрсКи сайтоВе й дадоха оценки между 98 и 


100/100. Определено си заслужаВа хВалбите, поВярВайте ми... 


п 


В превюто В Ма #24 Ви препо -. 
Сбърках! ТоВа е неВъз- 
га подобна игра не сме Виждали. 


бавно ви се пълни маната. И докато съ- 

бирате душите на собствените ви заги- 

нали войници и извършвате заклинание, за да 
вземете и чуждите и ги препратите към олтара 
си, Врагът не се наслаждава на гледката. Това 
всичкото отнема време, както се сещате, и про- 
тивникът много по-лесно може да се докопва 
междувременно до "вашите" души. А, понесете 
ли веднъж големи загуби, няма връщане от без- 
милостния наклон, водещ към загубата на война- 
та. Кампанията на ЅАСВІҒІСЕ може да 
бъде преигравана многократно с гарантирано 
разнообразие, тъй като е възможно да се съюзя- 
вате с всеки от петте богове. Освен това имате 
възможност да променяте страната си между ми- 
сиите и така да накарате конфликта да се разго- 
ри с пълна сила. В зависимост от решенията си 
получавате различни мисии и вариращи комби- 


А”. 


нации от магии и същества. Тази гъвкава струк- 
тура заедно с интересната история прави изиг- 
раването на кампанията задължително. В зКг- 
тіѕћ можете да играете срещу до трима геймъра 
или компютърни опонента, като определяте на- 
чални параметри и избирате от множеството 
карти. При мултиплеъра вашият магьосник при- 
добива опит като се бие, а опитът определя дос- 
тъпа до нови заклинания. Освен стандартния ре- 
жим, има и други, при които например целта е да 
се опукат най-много противници или да се събе- 
рат най-голям брой души. ВАСКИТСЕ под- 
държа опИпе игра и разполага с мощен ре- 
дактор на карти - Ѕсарех, с който лесно си пра- 
вите каквото ниво си искате в пълно 30. 

САН 


РС Мір: ‘95 / ‘98 / МЕ / 2Е 
П 300, 64 МЬ ВАМ, 4хСО, 30 Асс. 
ОРТ.: РП 450, 128 МЬ ВАМ, 32 МЬ 30 Асс. 
Ускоришел 30: ДА; Мултиплеър: 1-4 


01 ........МАЅТЕВ САМЕЅ #28 


Предишната ВАІМВОМУ 5ІХ започна да жъне 
световни успехи преди около година, веднага след 
като излезе официално. Тя се оказа уникална сьс своя 
геймплей. За тези, които не са се сблъсквали с първа- 
та част: става дума за антитерористичен отряд, чийто 
командир е геймърът. Задачите са разнообразни - от 
спасяване на заложници до убийства на мафиотски 
босове, залавяне на крадци и други злодви. Характер- 


ното е, че от играча се изисква не само точна ръка, но | 
и зрял разсъдьк. Половината мисия се състои в избор. Я 
на тактиката, на хората, които да участват в операция- . 


та, и на техните оръжия. Предимство е, че геймърът не 
е сам срещу всички, а има куп помощници, които са не 


по-малко подготвени от него, но ги управлява компю- н 


тьрьт. ВАМВОМ/ $Х впечатлява с реалистичността си, 


макар че това обикновено е нож с две остриета. На ня- | | 


__ кои се харесва, на други - не. Феновете на ОЏАКЕ 3 
__ например тук просто няма какво да намерят и им ста- 


ва скучно още в началото, доколкото трябва да влагат ~ 


_ повече мислене, отколкото бързина в ръцете. Музи- 


_ | нете ВАІМВОМУ 51Х: СОМЕВТ ОРЗ ЕЗЗЕМТИАЕЗ. Музикал- 
„ ният фон отлично пасва с идеята, която трябва да сь- 
буди играта у вас. Мигом си личи - доста труд е хвър- 


Ката е първото нещо, което впечатлява, щом пус- а 


22....МАВТЕВ САМЕЅ 


Още с излизането на | 
първата ВАЇМВОУМУ 5ІХ 
производителите ВЕР | 
ЅТОВМ разбраха, че са 
- направили хит и, както 
| си му е редът, Веднага 
се заеха с подготовка- | 
та на продължение. ' 
Сега то е факт. С поя- 
Вата си на пазара ВАІМ№- 
ВОМУ 5ІХ: СОМЕВТ ОР5 
Е855ЕМТІДІ5 отново 
грабна Вниманието на 
гейамърското братст- 
"Во. Има защо! Това не е 
просто опит да се пос- 
печели още няКой | 
лев/долар от добра 
идея, а игра, Която на- | | | 
систина си заслужава па- ў 
рите. Старите грешки Я 
са оправени и не са до- 

_ пуснати нови - голяма 
рядКост сред продьлже- 
нията на хитове! 


лен по нея! При това е в ммаме формат и спокойно може да си я слушате отделно. Мело- | ги 
диите предварително ви подготвят за битката със злодеите, от които гъмжи във всички ~ 
мисии. СОМЕВТ ОР започва с интро, правено с графичния енджин на самата игра, ко- 

ето ни най-малко не попречи да му се насладите. В него подробно е показано минаване- | 
то на първата мисия от сингълплеъра. Става дума за самолет, паднал в Боливия, който вив | 


зда трябва да спасите от партизаните. Може и да не съм прав, но за мен тази начална мисия |. 
_ сякаш е най-трудната в цялата игра. Единственото нещо, което би ви било от полза в нея, 
еда сте професионален антитерорист, но надали сред хората, четящи тези редове, има 


такива. Предупреждавам: СОМЕВТ ОР5 е страхотно трудна игра, в която наистина се на- 
лага да мислите. А, ако вече сте решили да опитате уменията си, разполагате със стаби- 


_ лен брой мисии. Ще ми се да Вметна нещо. Някои колеги се мъчат да принизят иг- 
- рата заради малкото мисии. Не им вярвайте! Да, мисиите са девет, но всяка от тях може 
_ да бъде изпълнена по няколко начина. Можете да избиете терористите сам, да превземе- 
_ те дадена сграда, да спасите заложници, да обезопасите даден район и т.н. Да, в сингъл- 
_ плеъра има само три мисии, обаче хич не си вьобразявайте, че ще ги минете за пет ми- 
г нути (освен ако не играете с чийт за безсмъртие). Във Всички задачи фигурира едно 
_ хубаво нещо - прецизната графика. 7797 М 
За да я видите в оптималния й ва- 
г. риант, ви трябва доста добра маши- | 
_ на, но ако не разполагате с подобна 


# 


екстра, спокойно изключете някои 
елементи от изображението и ще на- 
малите чувствително изискванията. 
Дори при сравнително приемливия 
вариант, който аз използвах, всичко ; ? 
прилича на виртуална триизмерна приказка. Инки войници с отличаваща се екипи- 
ровка и всякакви нашивки, пагони и надписи, които се четат без проблеми. В мисиите под 
открито небе се открояват стотици елементи от детайлния пейзаж. Преживяването е не- 
повторимо - все едно сте истинска барета! Крайно интересно изглеждат дупките, които 


_ оставят куршумите и кръвта, течаща от убитите врагове. А понякога и от вас. Няма греш- 


а! Щом ви застрелят, запазвате гледната си точка. Не можете да извършите каквито и да _ 


| било движения и бавно се свличате на земята, но виждате как наоколо се образува лок- | 
ва кръв. Това направо е разбиващо! Неповторимо! Шапка свалям на ВЕО ЗТОВМ за иде- 
г ите, които са въвели в графиката на ВАМВОМ/ 5ІХ: СОМЕВТ ОРЗ ЕЗЗЕМТАЕ$. Сега оба- 
| че нека да навлезем и в самата игра. Разполагаме с три варианта. При обикновената тре- 


нировка подробно и бавно ви се разяснява какво точно и кога трябва да правите. Реди- 
цата тренировъчни мисии, които се появяват по-късно и са като истински, определено по- 
магат. При втория начин на игра, сиѕќот тіѕѕіоп, играчът избира точно коя мисия да иг- . 
рае, определяйки и голяма част от ситуацията. Всеки може да е сам срещу всички, да спа- 
сява терористи, да обезопасява даден район или да участва в ред други омиротворител 


РС; Р$х 11. /2к : ВЕР $ТОВМ / ВЕР 5ТОВМ 
АСТІОМ = НИр:/Ллмла.гв-соуей-орз.сот 


по-тежичките оръжия. Снайперистите са 5, сапьорите - 4. Задачата на четири- 
мата гесоп-а е да нападат в гръб и по най-тихия начин да се измъкват. На раз- 


Е аа, положение на геймъра са и двама специалисти по компютърни технологии и и 
ни задачи. Регулира се и броят на терористите. В една мисия електроника. Войниците ви са от различни държави. Има“ американци, немци, 
той например варира от 5 до 50, така че спокойно можете да англичани, японци, както и една гъркиня, към която лично аз имам специално 


. започнете с по-малко противн 


срещу всичките 50. Третият игрови начин, най-трудният, е ѕіп- тие във всяка мисия, затова подбирате кой кога ви е нужен. За всяка задача се 
де ріауег. Мисиите се усложняват, а броят на терористите не е избират средно между 1 и 8 човека, в зависимост от условията й. В помощ при 


контролируем. И тъй като тези 


делено е малко за игра с претенции да стане хит, това вероят- | 
| но ще рече, че към тях ще се появи и ехрапѕіоп раск... Ако на | 
някого СОМЕВТ ОР5 му се стори лесна, което никак не | 
| изглежда вероятно, добавени са и три нива на трудност. След 
_ най-лесното следват Ветеран и Елит, в ко- зо в Банани трябва да му предоставите и снаряжение. Всеки 
ито наистина трябва да хвърлите доста |= 
пот. Вече знаете, всяка мисия започва с 


брифинг, на който шефовете 
цялостната ситуация. Показват 


г на света ще се действа, какъв е проблемът | 
и какви са терористите и техните искания. || 
Цялата тази информация в никакъв случай | 
| не е излишна - не само защото внася дос- |! 
товерност в СОМЕВТ ОР5. Съобщават ти | 
“ наистина всичко, дори метеорологичните 
о условия. После компютърът те пита дали 
искаш да използваш плана, заложен в иг- 


рата, или ще съставиш своя 


стратегия. Ако се съгласиш с помощта на 
компютъра, определено бъркаш - заложе- 


ната в него информация не ен 


от гапдот-подбиране на всички войници. 
В такъв случай най-често губиш не по своя 


вина, а заради некадърността 


си. Много по-човешко и по-геймърско е 


сам да се справиш с тактиката 


внесеш промени във въведените в начало- 
то. Твой проблем е да избереш стартовия 
състав на своите бойци за справедливост! 


ици, а накрая да се пробвате и отношение. Естествено, цялата тази казарма не може да вземе наведнъж учас- 


мисии са само три, което опре- избора ви е многобройната информация, вървяща зад името на всеки от анти- 
| терористите. Освен стандартните показатели (здравина, сила, бързина и т.н.), 
з има и обширни досиета-на подопечните ви. Така например лесно се досещате, 
| че един крайно едър американец трудно ще се справи успешно с мисия, която 
изисква бързина и тишина. Щом Вече сте подбрали необходимия екип, 


САТЕФОВЛЕЗ С ФВЕСИМЕ$ 
з, 


нь | ВИИИ ваш антитерорист поема върху себе си четири | 


неща, разделени на две оръжия и два предмета. 
За главно оръжие избирате от 20 карабини, 
помпи, автомати и снайпери. Можете да им сла- 
= | гате заглушители или да ги комбинирате. Или | 
ще. є | около половината отряд да носи автомати, а 
а й другата половина - помпи. Вьобще има пьлна 
свобода на избор. Като цяло обаче трябва да 
запазите професията на войниците си. Не е ни- 
как подходящо да давате на снайперист авто- | 
мат, както е и неприемливо да връчите снайпер 
на кой да е (да не кажете, че не съм ви предуп- (г 
редил!). Като второ оръжие можете да изберете 
един от осем пистолета. Пак решавате дали той | 
да е със заглушител или без. При избора на два- 
та предмета разполагате с още по-дълъг списък. 
Баретите ви търпят всякакви снабдителни при- | 
щявки: гранати, заслепителни бомби, куфарче с. 
инструменти за обезвреждане на аларми, капа- 
ни, бинокъл, както и уред за засичане на пулса. 
Избирай каквото щеш, но до две! След натьк- 
мяването на екипировката, преминавате към 
тактиката. Тъй като сте спец по антитероризма, 
трябва да разделите отбора си на четири групи 


разясняват 
в коя точка 


собствена 


ищо повече 


на колегите 


или поне да 


Разполагаш с общо 30 жени и мъже. Е, |! ра 1 (синя, червена, жълта и зелена). Всяка от тях 


ВАІМВОУМУ 5ІХ: СОМЕКТ 
ОРЅ ЕЗЗЕМПА!З е игра, 
Която вьпльщава В себе 


° си и характерните еле- 


менти на За ѕһооќег-а, и 
мисленето при страте- 
гиите. Тоба определено 
"е заглавие, Което заслу- 
Жаба особен интерес. 
Единствено нейната 
убийствена трудност 
ми пречи да й поставя 
максималната оценка! 


Е трябва да си има командир, когото вие командвате. Тъй като всяка се придвиж- 
представителите на силния. ва по различен начин, вие определяте как точно трябва да се развива действи- 
пол, което обаче изобщо не ги ето. Заповядвате например на синята група да обезопаси вратата, после на зе- › 
прави по-добри. Както сие в ” лената - да я разбие, червената да влезе и така постепенно да се придвижвате, 
живота, жените са по-леки, пазейки си гърбовете взаимно. Ако Вече сте се наплашили от всички тези 
по-пъргави и се промъкват настройки, не забравяйте, че те могат да се избегнат цялостно или частично с 
по-успешно зад гърба на вра- натискането само на едно "уеѕ" малко преди това. Половината от удоволствие- 


; 
разбира се, преобладават | 


га, за да го обезвредят безп- то от СОМЕВТ ОР5 обаче е в изгот- 

роблемно. Войниците са раз- вянето на плана. По този елемент РС Мір: ‘95 / 198 / МЕ 

делени на групи, в зависимост | От играта трябва наистина много МІМ.: Р П 233, 64 МЬ ВАМ 

от уменията и длъжностите, | | | да се мисли и да се съобразява, но ОРТ: Р Ш 700; 128 МЬВАМ 

които заемат. Най-голяма (15 | ОВО АНТЕНА ОВУ сКорител 30: ДА; Мултиплеър! 1-16 
души) е групата на щурмова- лужаваща внимание. | 

ците о разполагащи с. Ѕуеііпко "Оценка 9/ 10 


1 23........МАБТЕВ САМЕ #28 


забавни, смели и чаровни Корсари 


066041915 прот 


ЛЕМ) 


ОЦАКЕ, ФЕША, МАВІО например са игри, 

които непрекъснато се развиват и променят, но 

въпреки това държат да запазват най-характерните си 

белези, благодарение на които са се превърнали в хитове. Точно за 
това внимават адски много създателите им - да не разрушат пече- 
лившата формула. И може би с право. Защото както при тези заг- 
лавия, така и най-вече при поредицата Мопкеу Ізіапа, за най-вьрли- 
те и стари фенове на играта няма абсолютно никакво значение дали 
насреща им се блещят огромни пиксели. Нещо повече, не дотолко- 
ва перфектната графика навява спомени за доб- 

рото старо време на първите части... 
Именно заради това се надиг- 
наха оплаквания още 

при излизането на 
ТНЕ СУВЗЕ ОЕ 


"ИзплювайКи пясъка на Мопкеу Ізіапа, за- 
почнах да се чудя дали Животът на могъщ пират Всъщ- 
ност е това, Което се предполагаше, че трябва да бъде според хвал- 
бите. Бях игнорирал скорошни събития, Които трябваше да прозвучат 
Като предупредителни изстрели през душата ми... А, само аКо бях избрал друг 


Здравейте Всички Вие, Които Желае- 
те да поемете по безразсьдния път на пират- 
ството! Сигурни ли сте, че знаете какво иска- 
те или че искате точно това...? 


кандидат за поста, имащ голям шанс да успее с обеща- 

нията си за безплатен грог. Но това съвсем не е всич- 

ко. За капак на кашата цьфва още и някой си 0271 

Мапап!, австралийски земевладелец, който изкупува 
всичката земя в областта на Трите острова - подпо- 

могнат от мощта на своите страховити обиди, тъй като 

си е поставил 
чудовищната цел 

да отърве Кариби- 

те и от последния 
пират, като ги превърне 
в нещо като лигаво паркче 
за семейни забавления. И 
така, нашите герои 
трябва все отнякъде да тръг- 
нат да разплитат цялата 
бъркотия. Като за начало 
налага се двамата да се справят с пиратите, тръгнали да ги вземат 
на абордаж, а след стъпването си на твърда земя 

биубгизН трябва да спре топовната 
стрелба по резиденцията на 

Нате, да събере еки- 
паж (я, това май 
става класика в 


МОМКЕУ пот, |еСписк можеше още да е мъртъв и мистерията на Изключителна Мощ на оби- | пи ратския 


ІЗ|АМО. Не ми 99те щеше да си остане загадка. Ако никога не бях взел меч В ръката си, наливащите 
се с грог пирати от областта на Трите острова нямаше да бъдат заплашени от сили- 
те на демоничния огън. Само ако... Внезапно покритият с Козина пръст на позната 
маймуна ме потупа по рамото. Беше Време. Време да бъде спрян |еСПискК (отно- 
во). Време да бъде направен света по-сигурен за пиратите. Време за най-го- 
лямата битка 6 моя безразсъдно авантюристичен живот." 
Из "Мемоарите на Сиубгизй Тігеерууооа: Тһе Мопкеу 15!апа 


се мисли какво 
биха казали сега 
същите геймъри, 
след като видят трииз- 

мерния енджин - почти съ- 

щия като оригиналния бгіт епоіпе 
от САІМ РЕАМОАМСО. Според скромното ми 

мнение (на голям почитател на поредицата), няма никаква причина 
за тревога. "Маймунската" същност изобщо не се е загубила, дори 
напротив - по трите измерения идеята са разгръща много, много по- 
добре:). ЕЄСАРЕ ЕВОМ МОМКЕУ 15ГАМО е четвъртата от ле- 
гендарната поредица за славни пиратски приключения. и и (почти) 
безгрижни дни под яркото : 
слънце на Карибите с гла- 
вен герой | биубгизй 
Тһгееруооа, мечтаещ си | 
да се превърне някой ден 
в могъщ пират. Няма на- 
чин поне да не сте чували 
за неговата темперамент- 
на и единствена любов - 
Еаіпе Мапеу, по настоящем губернатор на Ме!ве І51апа и повишена 
в ранг госпожа Тһгеермооа. При завръщането си след своя триме- 
сечен меден месец двамата установяват, че губернаторката е била 
обявена за за- 
гинала в морето 
и нейните вещи 
и резиденция са 
били иззети от 
і държавата. На 
всичкото отгоре 
на хоризонта се 
появява зъл по- 
литик, опасен 


жанр, опреде- 
лено и преди ни 
се е налагало да 
се справяме с по- 
добна задача) и да от- 
плава за остров І есте, за да 
говори с адвокатите на бащата на 
Еате за документалното оформяне на факта, 
че тя все още някак си е жива. Триизмерната графика предс- 
тавя по очарователен начин познатите ни пейзажи на островите, 
като създава абсолютно чувство на съпричастност към събитията. 
Всичко е изрисувано в познатия стил, подобен едновременно на 
илюстрации в комикс и карикатури. Нищо основно не се е проме- 
нило, просто всичко е станало много по-красиво, живо и интерак- 
тивно. Звездите греят в небето по-ярко от всякога, облаците са все 
така сладурански, морето се плиска като живо... А как горят факли, 
свещи и огньове, не можете да си представите - изглеждат по-ис- 
тински от наис- і 
тина. Отно- 
бо си имаме 
любимата щип- 
ка пиратски ху- | 
мор, който 
дава "солта" на 
играта - какво 
ли щяхме да 
правим без ча- 
ровните забе- 
лежки на 
Сиубгивп за 
всичко, което се сетите - от философските му обобщения за живо- 
та до хапливите коментари за търкалящите се навред кога екзотич- 
ни, кога меко казано гнусни артикули. Цялата игра може да се пох- 
вали с адски свежо чувство за хумор, и то съвсем не е ограничено 
в пиратските представи за света. Например Моодоо-дамата обясня- 


РС 
АОМЕМТОВЕ 


ши 
) 
| 


па 
и 
ин 


( 
| 


ва как има сключен договор с | ОСАЗАВТЗ за участие в 
поне пет части на МОМКЕУ 15ГАКО. биубгиѕћ пък 
(който вече се казва Мапеу-Тгеермуоой - по 
съпруга:)) класифицира една вуду-маска 
като 40#х МоодооМазкб (без да става 

ясно дали това е скрита реклама на из- 

вестната фирма, във всеки случай играта 
поддържа и други спірзеї-и). Що се отна- 
ся до геймплея, който не е превъртал СЕМ 
РАМОАМСО, ще бере доста ядове, поне докато свикне 


в началото. Нужни са малко упражнения - и със самото управле- 


ние, и с боравенето с инвентара. Управлението е със стрелките и 
подобно на предишните части излизат командни редове с възмож- 
ните действия. Както и в играта с главен герой - пътническият агент 
на смъртта, изключително важно е да се следи движението на гла- 
вата и очите на героя - той доста еднозначно се зазяпва във всич- 
ко, представляващо интерес. Възможни са два типа движение: от- 
носително спрямо героя и относително спрямо камерата. Първото 
се приема по подразбиране. Ако обаче сте търсачи на силни усеща- 
ния и на компютърния екран, владеете спонтанните си приливи на 
гняв и не съществува пряка опасност за домашното ви РС, тогава 


може да изпробвате и второто. Иначе камерата е поставена много 
добре и сменя предварително фиксираната гледна точка, само ко- 
гато е наистина необходимо, без да прави излишни разходки нап- 
ред-назад. Единствената ми забележка е относно най-далечния из- 
глед върху героя - тогава просто не личи накъде е обърнат с лице и 
често се налага да направи един-два оборота около оста си, дока- 
то човек си изясни накъде да го придвижи, за да тръгне в желаната 
посока. А понякога ще трябва и да давате бавничко на заден ход, за 
да видите отново твърде бързо изчезналата опция да направи 
нещо... М-да известна доза търпение никак няма да ви е излишна, 
още повече че това е приключение, изискващо доста мислене, и до- 
като не си го измислите сами, няма да мръднете и на сантиметър. 
Феновете на динамичното развитие на действи- 

ето, които не обичат да четат мнооого 
дълги диалози, просто нека пропуснат. 


А, иначе забавлението е стопроценто- 
бо гарантирано. Пригответе се за много море, 


ЕН ГИСАЗ АВТ$ / ЕИСА$ АВТ$ 
: № р:/Лисазай $ .сот/ргодис!$/топкеу4 


намирането на подходящата рима за затваря- 
не устата на противника. Ако сте игра- 
з ли ТНЕ СОВЗЕ ОР МОМКЕУ 15ГАМО, 
имате голямо преимущество 
при ориентирането в огромни- 5 
те списъци възможни отговори ) 


- някои от тях се повтарят дос- 
ловно в ЕЅСАРЕ ЕВОМ МОМКЕУ 
І5| АМО! Още в самото начало вижда- 
ме интересна модификация на този начин 

за изясняване на отношения - вместо с мечове и остри реплики, 
битката се решава чрез здраво ръкостискане (нещо като канадска 
борба) и размяна на римувани словоизлияния. Озвучаването е 
перфектно - както винаги, едва ли друга игра може да се мери в 
това отношение с поредицата Мопкеу Ізіапа. Гласовете са истинс- 
ки, автентични и същевременно карикатурни, даващи толкова мно- 
го живот на собствениците си, колкото и най-съвършената графика 
не би могла. В интерес на истината героите не могат да се похвалят 
с астрономически брой полигони, но за сметка на това са чаровни 
и забавни, което ги компенсира стократно. Музиката следва строго 
традиционните ритми на легендарната карибска мелодия, навяваща 
атмосфера на море и плажове... Даа, има място къде да помечтае 
човек:). Както и преди, сьдбоносните моменти и събития са подчер- 
тани със специален акомпанимент. Дотук сякаш всичко изглеж- 
да почти перфектно. Можеше да бъде и нататък, но не е. Защото, за 
огромно съжаление, и тук го има полъха на най-зловещите призра- 
ци в игровия виртуален бранш - бъговете. На мен лично не ми се 
е още нищо повече от едно Да завиване: (насред. среда, 


сря 


та на стаята!?), от което нямаше мърдане ни напред, ни назад. Един- 
ственият изход беше Іоаа от най-близкия заме, но се появи инфор- 
мация за много по-сериозни неща: забивки на цялата система; не- 
възможност за избор на някои реплики; "неза- 

белязване" на обекти, с които опреде- 
лено трябва да се оперира (при по- 


Загадки, естестВено, има, и то | слънце (звезди), интриги, загадки, романтика... И  / късно минаване оттам проблемът из- 


доста. Не са нерешими, но за разлика от 

повечето други игри, не са така очевадни и са 
наистина оригинални. Спокойно обаче - когато ви изпушат нервите, 
минавате към изпитаната система "пробвай всичко, което имаш, 
} върху всичко, което 
може да се използва с 
нещо" и ще получите 
решението. И сто на сто 
ще се изненадате:). Ве- 
роятно си спомняте 
особената система за 
водене на битки, зави- 
сеща от цветистостта на 
ругатните и най-вече от 


маймуни, разбира се! Закьде без тях? 


чезна от само себе си); забавяне или 
забързване на героите при преходи кьм кьт- 
сцени или по-сложни вградени анимации. Нищо кой знае колко фа- 
тално, но все досадни неща. Неща, които можеха да ни бъдат спес- 
тени. Дано скоро да излезе някой и друг ракп, с които от 
ОСАЅАВТ да ни се "извинят" за проблеми от подобен характер. 
Не, че е страшно МН: Занро новата МОМКЕҮ М в ше- 
дьовьр | като 
предшествени- 
ците си... Прос- С сс 
то така би било пин саілов/ореи 10 3р үл 
редно. у пел 30: 030; Мулшиплеър: НЕ 
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Цивилизация от Втората вьлна Ѕсіепсе Місіогу - един нов начин за победа, който авторите са въ- 
Има ли геймър, Който поне да не е чувал за култовата игра 50 вели във втората част. В центъра на това условие за победа стои уст- 


МЕГЕВ'$ СТУШАТООК (1991) на МІСКОРКОЅЕ? Тя спечели голям Кръг от по- ройството бага Сотгойег, което доставя безгранични запаси от енергия. Кон- 
читатели и бе последвана от доста успешно продължение през 1997. Първа- тролерът отваря врата в пространството към град-утопия, в който няма прес- 
та част влезе 6 Класацията на сто и петдесетте най-добри игри изобщо. тъпления, няма бедни и богати, няма конфликти. За да постигнете това неверо- 
По стечение на обстоятелствата обаче преди около година и половина Сид ятно нещо, трябва да си пробиете път през различните науки в т.нар. 
Майер (главният дизайнер п на двете части) напусна МІСВОРВОЧЗЕ, създа- Тесппо!оду Тее и да изследвате проектът Сага Сопігоївг. След това построява- 


де своя фирма ЕТВАХІ8 САМЕЗ и пусна на пазара АГРНА СЕМТАОВТ, 
обявявайки този продукт за продължение на суперхита 5Ш 
МЕЕВ 5 СУШЛАТОМ 2. Няколко месеца по-късно АСТИАЛУТОМ 
(по поръчка на МІСВОРВОЗЕ) изкараха игра, Която се опита да 
узурпира сериште на Сид Майер. Това ясно личеше от самото 
й заглавие - СТУПІТАТІОХ: САП, ТО РОМЕВ. Въпреки че предизви- 
Ка доста отрицателни реакции заради претенциште си, че е 
продължение на СТУ 2, тази походова стратегия пожъна 
свой успех. А там, Където има успех, има и продълже- 
ние, Сега АСТІМІЗІОМ пускат играта САЦ. ТО РОМ/ЕВ 2, 
чиято цел е да просъществува отделно от 
См хаНоп-сериите и да се превърне в достойно 
продьлжение на своя злочест предшестве- 
ник. Трудно е да се пише за толкова ма- 
щабен продукт. СТР 2 съдържа в 
себе си много неща, които е 
невъзможно да се опишат в „А. 
рамките на една статия. Иг- 
рата обхваща историята от 
древността до не толкова използва енджина на пър- 
далечното бъдеще. Пър- й вата част, но с малки 
вият вьпрос, който е подобрения. Можете 


те ЅоІагіѕ Ргојесї, което се определя като едно от Чудесата на Света, и 
вече всички нации могат се състезават в откриването на този кон- 
тролер. Първата цивилизация, която го построи - печели. В слу- 
чай, че решите да играете с Віооаіиѕї, тогава възможността за по- 
беда е само една - Сопдиеѕї! Второто правило е РойшНоп и то 
определено внася повече реализъм в играта. Когато е включено, 
трябва да се справяте и с отпадъците, които вашите градове из- 
хвърлят (внимавайте да не предизвикате глобално затопляне, 
защото ледниците ще се разтопят, окваните ще залеят су- 
шата и ще си имате доста проблеми). При определяне- 
то на нивото на трудност е препоръчително за начи- 
наещите геймъри да изберат най-ниската, защо- 
то към нея е включен ішіогіа. След Всички 
тези настройки вече спокойно може да 
поемете по дългия и походов път 
на изграждане и развиване на 
вашата цивилизация - от 
4000 г.пр.н.е. чак до 2300 
г.сл.н.е. САМ, ТО РОМЕВ 2 


да превключвате на 

резолюция 800х600 и 

1024х768. Единиците са 
много по-добре оформени 
и по-детайлни. Недостатьк 
за мен лично в, че няма поне 
някакво базисно разграничение 
между отделните империи. Всички изглеждат 
абсолютно еднакво и могат да бъдат различени 
само по цветовете. Играта не използва ускорител, но 
като цяло програмистите на АСТМ$1ОМ доста са се пос- 
тарали тя да изглежда по-прилично. Старширате 8 изгрева 
на човешкото съществуване с два заселника (ѕейіегѕ) и чрез 
тях създавате първите си градове, чиито имена се определят в за- 
висимост от избраната от вас раса. Добре е да се строи около 
т.нар стоки (90045) - природни ресурси или животни - например 
диаманти, мечки, грозде, тютюн и т.н. Те са основен елемент в 
а тьрговията и най-добрият източник на пари за империята. Може- 
те да подобрявате градовете като строите в тях най-различни 
сгради. Например чрез хамбарите и мелниците (бгапагу и МІз) 
увеличавате продукцията на храната, чрез градските стени (Су Май) 


можем да си зада- 
дем, е какво ново пред- 
лага САЦ. ТО РОМЕВ 2 в 
сравнениє с пьрвата част? 
_Абсурдно е да се отговори 
на този въпрос още в самото 
начало, но ще се опитам да ви 
представя най-важните и най-интересни мо- 
менти от играта и нейния геймплей, като паралел- 
но с тях ще споменавам и нововъведенията. В начало- 
то на САЦ ТО РОМЕВ 2 трябва да избирате между вну- 
шителния брой от четиридесет и една древни и модерни ци- 
вилизации. Те нямат предимства и недостатъци една спрямо 
друга и изборът ви няма да повлияе на по-нататъшната играта, в 
която максималният. брой играчи е осем. Имате пълната свобода 
в определянето на терена, където да играете. Например, може да 
нагласите климатът, в който се развива вашата цивилизация, дали 
на картата да преобладава море или земя, острови или континен- 
ти и т.н. Най-общо правилата, които регулирате, са две. Ако 
Віоодїи5і (това не означава, че битките ще са по-кървави:-)!) е из- 
ключено, имате четири начина за победа: Сопдшезі - пълно завладява- 


не на враговете; М/огід Расе - сключване на съюз с всички държави и устано- укрепвате защитата им, а с театрите (Гпвеа ез) правите вашия народ по-щас- 
вяване на световен мир (в днешно време май това е невъзможно); Най б тлив. Когато обаче броят на селищата нарастне, става наистина много 


Эсоге - играчът с най-много точки в края на играта печели; трудно да обръщате внимание на всеки град - да го предпазвате 


РС; МАС. в 
ТИВІІ-ВАЗЕО ЗТАТЕСУ 


от бунтове, да дьржите хората си щастливи и да внимавате да не 


умрат от глад. Затова, за улеснение идват на помощ компютърните ЛА вен в политиката е доста силен и в действията си на стратегичес- 


кметове. Просто ги включете там, където искате, и няма да имате проблеми. 
Ако имате късмет, току-виж сте построили град под водата или в космоса и сте 
установили близки срещи от третия вид :-). С течение на пграша изследвате 
различни науки. Те са разпределени в Тесппо!оду Тгее и са взаимно свързани, 
т.е. изучаването на една дава възможност за научаването на друга наука. Бла- 
годарение на тях строите нови сгради и единици, назначавате нови правителс- 
тва ит.н. Но особено интересното е, че създавате Чудеса на Света - абсолют- 
ни върхове на човешките постижения. Става дума за необикновени сгради, ко- 
ито дават различни бонуси, в зависимост от това какво точно представляват. 
Например Великата китайска стена, създадена да пази държавата от варварс- 


ки нападения и от други чужди набези, е невероятно постижение на военната | 


защита. В САЦ. ТО РОМЕВ 2 
тя притежава именно така- 
ва роля. Всяко чудо е уни- 
кално и може да бъде съз- 
давано само от една нация. 
Но ако е нападнат или 
превзет град, в който е 
построено такова Чудо на 
Света, има опасност то да 
бъде разрушено и неговите 
преимущества да се загу- 
бят завинаги. Същест- 
вуват и така нарече- 


ните Невероятни постижения (Ева! ої М/опавг), които дават вре- 
менни бонуси. Ако например първи обиколите по вода целия свят, има- 
те за известно време предимство над съперниците ви в движението по вода. 
В играта такива постижения могат да се срещнат при изследването на света и 
на различните науки, във военните завоевания и в конструкцията на сгради. Из 
Каршаша са разхвърляни различни останки от предишни империи. В тях ви 
очаква или някакво богатство, или смърт. Влизайте на собствен риск :-). Нап- 
ример войските, които все още не могат да изоставят своя предишен дом и 
обитават тези руини, когато ви срещнат и са впечатлени от постиженията ви, 
може да поискат да се присъединят към вас. Тук-там се натьквате и на някой 
изоставен, но непокътнат и все още годен за а. рад. Знавики колко 
примамливо е това за Е в 
вас, варварите често уст- 
_ ройват капани в подобни 
руини. Тогава трябва или 
да бягате, или да се биете. 
За да улеснявате развити- 
ето си, с необходимата 
наука земята под вас 
може да се подобрява 
чрез строенето на т.нар. Ме іпргометепіз. Чрез тях я преобразувате в какъвто 
вид си искате, строите пътища, мини, укрепвате границите и т.н. Единиците в 
играта са шейсет и девет!!! Към тях са добавени и някои нови възможности за 
| контролиране. Когато една от армиите ви (максимум по дванайсет души) най- 
накрая влезе в битка, на екрана изкача ново прозорче, на което се показва 
сражението. За съжаление, наблюдавате безучастно цялата битка, чийто край 
се определя от различните показатели на единиците или от терена, на който 
се намират. Дали ще избегнете някои кръвопролитни сражения, зави- 
си от дипломатическите ви умения в преговорите. Вече водите 


Поп-феновете. 
Зіїреу 
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разговори с по-усьвьршенстван изкуствен интелект, който ос- 


ката карта. (А|-то е едно от най-добрите качества на САШ ТО РОМ/ЕВ 
2). Можете да предлагате, изисквате, заплашвате и сключвате дого- 
вори с всяка от цивилизациите. Но дори и на най-ниската трудност 
тази работа е предизвикателство. Интерфейсът е чисто нов, интуи- 
тивен и удобен. Самата карта на света е променена. Към нея са вклю- @ 
чени куп опции - дава ви много по-добър поглед над нещата като по- 
казва или изключва единиците, търговските ища, градовете, както 
и границите. 
Добро хрумване е да се 
въведат очертания на 
териториите. Така все 
пак знаете до кьде се 
простират владенията 
ви, което е от полза по 
време на война. Отново 
на разположение е без- 
ценният помощник, указател и информатор Тпе Спва! Цбгагу (Голямата Библи- 
отека), където има подробно описание на всяко нещо от играта - единици, на- 
уки, сгради, Чудеса на света, правителства, концепции и т.н. и т.н. Освен ин- 
формация за предназначението им, описано е и историческото им значение 
във времето. Ако не друго, това поне ни научава малко на история :-). Музика- 
та към играта, записана в аудиоформат и в стил Вангелис (Мапоеііѕ), напра- 
во е нещо страхотно. Цели единайсет парчета, които с удоволствие мо- 

гат да се слушат и отделно! Именно те до голяма степен допри- 


насят за приятната 
атмосфера, витаеща из ` 
САЦ. ТО РОМЕН 2. За сь- 
жаление, не мога да кажа 
толкова добри думи и за 
звука, който след известно 
време игра започва да ви 
се струва досаден и моно- 
тонен. Липсва екстрата 30 
саунд. Към стандаршна- 
та солова кампания 
АСТІМІЗІОМ са добавили и 
Трої три сценария за по-напред- 
нали играчи: Аехапдег Тһе бгеа!, Тһе Мадп сеп! Ѕатигаі и Мисіваг Оеїепіе - 
едни базирани на действителни исторически събития, а други просто измисле- 
ни. Във всеки от тях се задава поредица от задачи, които трябва да изпълните, 
за да завършите като победител. Включен е едитор за създаване на изцяло 
ваши карти. Играта поддържа мултиплеър с възможност за ТСР/ІР, ІРХ и АМ 
връзка до четири играча. Не съм сигурен доколко е приложимо това на прак- 
тика, тъй като за изиграването на една мултиплеърна партия са нужни мнооого 
часове. Програмистите от АСТІМІЗІОХ са си свършили работата Както 


трябва. Въпреки че тук- П г Бер 
РС Мп: /95 / "98 | МЕ / дк; ОшесХ 7.0 


там се забелязваш ня- 
Коп бъгове, играта е на- | М.Р 166/32 МЬ м Ор, а руки 
УА 


истина добра походова 1) | | 
мои ета 30: НЕ; Мултиплеър: 1-4 
Оценка 8.5/10 


вниманието на стуШга- 
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Стратегиите в реално време са фундаментални в историята на геймърската индустрия. Тръгвайки от фантастичната ОПМЕ 2, през годи- 
ните този жанр ни даде куп възможности да влезем в ролята на безстрашен командир, повел войските си през безчетни битки в името 
на нещо (не е задължително да е в името на доброто, нали?). От реалните исторически събития до далечното бъдеще или фентъзи-све- 
товете почти няма място или време. което да не сме посетили, развявайки бойния си флаг. Има обаче един пропуск на разработчиците 
на стратегии в реално време (не включвам походните) и това е Втората световна война. Изобщо не ме контрирайте с ВЕР АГЕНТ - тя е 
по-скоро фантастика и единиците в нея са измислени от авторите! Ето защо сега с особено удоволствие ви представям ЗИООЕМ 5ТВІКЕ. 
Продуктът на СОМ може спокойно да се нарече първата напълно истинска реално-времева стратегия за Втората световна война. 


При пускането на играта първото нещо, 

което прави впечатление, е, че тя е 20. 

Браво на СОМ - не са се подвели по мод- 

ното сега 30, а се придържат към тради- 
ционната двуизмерност. Според мен вре- 

мето на третото измерение все още не е 
дошло, аи май не само аз мисля така. 

Вижте само: такива днешни хитове като | 
ЗТАВ СКАРТ, АСЕЅ ОР ЕМРІВЕЗ и ТВЕНАМ [р 
ЗИМ са 20! Но да оставим това и да се |- 
върнем към ОРЕМ ЗТВІКЕ. Вече разб- 

рахте, че действието се развива през М 
Втората световна война. Имате възмож- 

ност да играете или някоя кампания, или 
единична мисия. При мисиите трябва да 
изпълните една или повече задачи с оп- 
ределено количество войници. Ако пък 
решите да се пробвате с кампания, налага се да 
изберете на чия стана да застанете. Можете да 
поведете братушките в победоносен поход, да се 
опитате да завземете света с германците или да 
влезете в ролята на командир на съюзническите 
сили. Мисиите са адски разнообразни и в пове- 
че случаи ви се пада да изпълните по няколко за- 
дачи, за да спечелите. Спасявате шпиони, защи- 


тавате/ превземате бази, правите засади, сабо- 
тирате проекти и т.н. Някои мисии са дори исто- 


рически автен- 
тични (от СОМ 
обещаваха, че ще 
имаме шанса да 
се завмем със 
спасяването на 
редник Райьн, но 
аз все още не сьм 
стигнал до там). 
Картите, на които 
се развива дейст- 
вието, са доста 
големи - най-малките са 128х128. Това, както и 
високото ниво на трудност, правят продьлжител- 
ността на една средностатистическа мисия око- 
ло час, а по-големите и по-трудни отнемат мно- 
го повече време. ЗШООЕМ З5ТВІКЕ се различава 
драстично от представите за типичната страте- 
гия в реално време. Първо, в играта не може да 
бъде построено нищо (като изключим дървени 
мостове и някоя дребна преграда). Няма граде- 
жи на сгради и събиране на ресурси. Нека фено- 
вете на 5ТАВ СВАЕТ да не бързат с недоверието, 
а просто спокойно да дочетат написаното по-на- 


с МАБТЕВ САМЕЅ #28. 


татьк. Идеята на авторите не е да си спестят ра- 


ботата, а да обърнат по-голямо внимание на 

най-важното в играта: битките. Неангажиран от 

бденето над своята база или следенето на хар- 

вестрите, геймърът може да концентрира цялото 

си внимание върху измислянето на хитроумни 

планове и тактики, след което да наблюдава тях- 

ното изпълнение и погрома на компютъра (или 

на своя собствен - в случай, че тактиките не са 

чак толкова хитри). Това е твърде добро реше- 
ние от страна на прог- 
рамистите, стига да не 
беше високото ниво на 
трудност, което ни отп- 
раща към втората осо- 
беност на ЗХПООЕМ 
ЗТВІКЕ - изумителният 
реализъм! Като се за- 
почне от съотношение- 
то на сградите спрямо 
войниците, мине се 
през реалното вьз- 

действие на оръжията 

върху околната среда и 

се стигне до ограниче- 

ното количество на бо- 

еприпасите, всичко е 

изпипано до почти най- 

дребния детайл. Казвам 

почти, защото за щас- 

тие момчетата от СОУ 

са се усетили по някое 

време и са понамалили 

темпото, за да не пре- 


върнат играта от доста трудна в съвсем 
ТЕЦ невъзможна. ЗИОБЕМ ЅТАІКЕ направо си е 
с | голямо предизвикателство и не е изклю- 
чено някои по-млади играчи да се отчаят 

още в началото. Свръхреализмът вкарва 

| много нови елементи в геймплея. В тече- 
нието на играта се научавате да не пра- 
хосвате мунициите си за щяло и нещяло и 

— | да пазите зирріуїгиск-овете си като собс- 
твените си очи. Никак, ама никак не е при- 

ятно да гледате как противниковите танко- 

ве разорават базата ви, след като защит- 

ните оръдия са изхабили боеприпасите 

| си, стреляйки по вражеската пехота. Щом 
загубите две-три мисии по този начин, ви 
светва, че ако войниците ви не носят поне 
рапгепаиз!-и, изобщо не бива и да помис- 

лят да се приближат до возило от семейството 
на танковете. И още един съвет: когато нападате, 
старайте се максимално бързо да намерите и 
обезвредите вражеската артилерия - тя има гад- 
ния навик да затрива вашата армия за отрица- 
телно време. Разнообразните единици са друг 
голям плюс на играта. Всяка отделна фракция 
си има типични само за нея бойни машини. Нап- 
ример германците използват мотори ВММ/ за ра- 
зузнаване, а съюзниците - джипове. Всички на- 
лични единици са реално съществуващи, така че 
по време на бойните действия се сблъскате със 
стари познайници като: Тідег, Рапіпег, 
5шгтПдег, ЕЇерпапі Т34, 734-85, Т-26, КУ-1, ВА- 
64 пом тег$ и т.н. И тук авторите са подходили 
трезво и не са направили грешката да вмъкнат 
някой киборг или хоувър-танк. При пехотата 
няма особени разлики, просто защото и в дейс- 
твителност ги е нямало. Това обаче не пречи на 
вътрешно-войсковото разнообразие: снайпе- 
ристи, картечари, командоси, парашутисти, офи- 
цери, обикновени войници с пушки и такива с 
] рапгегіайзі-и 

(последните са 

| най-полезни, но 

се срещат най- 

рядко). | Друга 

приятна новост е, 

че пехотинците 

ви могат да взаи- 

модействат с 

околната среда, а 

вашите хора уме- 

ят да превземат и 


управляват всякакви бойни машини, които обик- 
новено са разпрьснати из картата. Това разкри- 
ва нови измерения в гадостите, които можете да 
погодите на компютьра. Представете си само! 
Очиствате сьс снайперистите си противниковите 
артилеристи и на свободните места поставяте 
ваши бойци. Следва кратка пукотевица 

и на терена на компютъра зее огромна 

дупка! В ЗИБОЕМ ЅТАІКЕ е намерило 

място и модното напоследък в реално- 
времевите стратегии покачване на опи- 

та. За съжаление, хубавата идея тук се 
проваля по простата причина, че войс- 88% 
ките ви гинат прекалено лесно - съвсем рай 
нищожен е да речем шансът да запази- Б 

те някой танк достатъчно дълго, за да № 
повишите бойните му способности. 

Добро впечатление прави изкустве- 

ният интелект, въпреки че няма голямо 

поле за изяви поради липсата на бази 

(не може да се разбере как атакува). Не 

се забелязват някакви неадекватни 
действия от страна на компютъра. Раз- 

бира се, има и малки изключения, но те 

могат да се пренебрегнат с чисто сърце. Ето един 
пример с мисия, в която определен брой войни- 
ци трябва да издържат на атаката на противника 
трийсет минути. Към края бях останал с две по- 
луживи войничета. Видях да се задават два про- 
тивникови танка. Обаче точно преди отчаяно да 
рестартирам мисията, танковете взеха, че спря- 
ха, без да обърнат у 

внимание на моите 

пехотинците. Урече- 

ното време изтече и 

аз спечелих. Как да 

не го обичаш ИИ-то 

в такива моменти? 

Крайно сериозен 

проблем на страте- 

гиите в реално вре- 

ме е рай пдто-ът. в 

Това нещо може да 

провали и най-обе- 

щаващата игра и да 

затрие най-добрата 

идея. Слава богу, Вт: 

СОМ са го преодоле- 

ли. Почти винаги 

войниците ви нами- : 

рат най-краткия път №8 

към зададената им рапа 

цел и никъде няма №8 

да видите хаотично [9888 

мотаещи се армейс- 23 

ки части. Единстве- Ё : 

ният проблем е, че единиците не се събират на 
куп там, където сте им показали (както в ЗТАВ 
СВАЕТ), а се придвижват във формацията, в коя- 
то сте ги хванали. Това е страшно досадно, за- 
щото отваря доста работа, когато армията ви е 
разпръсната. Един съвет: Ако сте недоволни от 
"топлите клавиши", пренагласете ги. Излезете от 


ЗТВАТЕСУ 


играта и отворете с някой текстови редактор 
(например Мотерад) файла Кеу.тар, там попра- 
вете каквото искате и после сейфайте. Стараей- 
ки се да изпипат своя продукт, СОМ не са пре- 
небрегнали и техническата част. Още преди 500- 
ОЕМ ЅТАІКЕ да излезе, се изписа какво ли не за 


нейната графика. До голяма степен (поне според 
мен) играта оправдава големите очаквания. Те- 
ренът е невероятен. Водата е чудесна, околните 
обекти изглеждат прекрасно, а сградите са нап- 
раво супер - дори от прозорците им понякога 
струи светлина! Окото радват още: железопътни 
линии, мостове, подземни бункери, ракетни инс- 
талации и още, и 
още. И още: можете 
да разрушите абсо- 
лютно всичко! Сна- 
рядите изхвърлят 
почва вьв вьздуха и 
оставят дупки в зе- 
мята, а във водата 
правят умопомрачи- 
телни фонтани. Ог- 
ледайте терена след 
някоя яростна битка 


мда, 5 
- той е като направо дошьл от филм за Втората 
световна война. Моторизираните единици могат 
да се похвалят с добра детайлност, но пехотата 
прави лошо впечатление. Дразни малкото ко- 
личество анимации, използвани за движение 
и стрелба, но по-големият проблем е техният 
размер. Те са дребни и се губят лесно от пог- 


Ако ти, драги читателю, си търпелив играч и си падаш по стратегиите в реално време 
и новаторските идеи, от ЗОООЕМ ЭТЕИКЕ ще получиш няколко десетки часа игра. За фе- 
новете на сложните военни стратегии тя просто е задължителна!!! 


ЕЕ - 


-вірг//млмлм вийдепзі Ке.сот 


лед, особено при по-голяма раздели- 
телност като 1024х768. Всъщност това 
сигурно има разумно обяснение и е 
направено нарочно - за да върви по- 
гладко играта. Да не се лъжем: в някои 
мащабни битки на бойното поле сно- 
зи ват двеста-триста войника, 1, 
което изисква доста работа Фу 
от страна на процесора. Му- 
зикалният фон не лош, без 
| да е нещо специално. Тематично той 
СИ се разпростира в два основни вида: 
Й историческо-типичните военни мар- 
4 шове и модерното техно. Саундефек- 
тите са сполучливи, но по-впечатля- 
| ващ е говорът. Всяка държава (и гру- 
пировка) си знае своя различен език. 
Разнообразието от реплики не е като в 
ЗТАВ СВАЕТ, но авторите са се поста- 
рали доста. Германците и руснаците 
И говорят изненадващо добре своите 
езици, обаче съюзническите войски 
дрънкат с толкова много "соо!" амери- 
кано-английски, че и помен няма от 
другите съюзници. Какво да се прави, нали щат- 
ските дечица трябва да поддържат самочувстви- 
ето си високо - пък и нали те са с най-дълбокия 
джоб! Ако от казаното до тук сте останали с 
впечатлението, че 5ПОДЕМ ЅТАІКЕ е перфектна 
игра, налага се да ви разочаровам. Положение- 
то изобщо не е розово. Играта гьмжи не от бьго- 
ве (почти не се забелязват), а от проблеми в 
геймплея. Най-първият, естествено, е трудност- 
та, което в по-сложните мисии прави малък ад от 
лесно умиращите и ограничени на брой единици. 
Да не говорим за броя на рестартиранията, до- 
като хванете цаката на някоя мисия. Ако не зна- 
ете предварително, че горката пехота може да 
попадне на мини, отплеснете ли се за миг и 
спрете да следите за миниатюрните сиви точици 
по екрана, ви чака тежка загуба. Неуморната и 
често пъти прекалено добре защитена противни- 
кова артилерия пък превръща армиите ви на са- 
; ТД лата още преди 
«дб, да сте се усети- 
нь ли. Всичко това 
Л по някое време 
18 може да ви до- 
| кара нервен 
| срив, така че 
намерете си 
| нещо под рька, 
върху което да 
си излеете гне- 
ва. Гледайте да 
не е скъпа тех- 
ника, че после наистина може да стане лошо. И 
СКЪПО... 


ММС 


"РС п: 95 / ‘981/ МЕ 
«Р П 266, 32 МЬ ВАМ, 6хСО, 400 МЬ НОО, 8 МВ 30 Асс, 
Ш 366 , 64 МЬ ВАМ/400 МЬ НОЮ, 16 МЬ 30 Асс. 
Ускорцтел 30: ДА; Мултиплеър: 1-12 
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След Като преКарах няколко часа 
с МЕСН М/АВВІОВ 4, имам основа- 
ниє да мисля, чє това є єдна от 
най-добритє тєсһ-игри напосле- 
дък. След НЕАМУ СЄАВ е и ТНЄ 
МЕСНМИАККЮЕВ З се надявах на 
нещо по-различно и определено 
ориентирано Към повече еКшън. А 
след Като разбрах, че МІСКОЅОЕТ 
и РАЗА са получили обратно ли- 
ценза, очакванията ми скочиха 
още по-високо. 

Гигантскитє роботи са нещо жес- 
токо, просто супер. Ако и вие мислите 
така, със сигурност ще се задълбаете в 
МУ 4. Ако сте уморени от игри, които И 
ви отнемат 2-3 часа дневно, и искате 
нещо, в която да скочите опііпе и да 
подгреете веднага, това е точно за вас. | 
ТОЧНО, каквото искате! Екшънът е ско- 
ростен и яростен, а различията в МесП5 
и Меаропѕ са достатъчни, за да накарат 
всеки екшън-геймър да се усмихва в пуми 
продължение на много > седмици. 
Меспууатог или Ван еѓесһ, както някои 
я познават, е цяла вселена и ти наисти- 
на се чувстваш като механичен боец вътре в 
нея. Тази вселена е огромна и завладяваща и 
това прави играта задължителна за всеки 
тесһ-фен и въобще за всеки, който обича бит- 
ката. Ей това наистина се нарича същинска 
битка! Месйв тежат по един тон и с огромните 
си размери правят играта уникална, особено в 
тактиката, понеже някои са по-бързи, а други 
имат повече огнева мощ. Ще харесате тази 
игра със сигурност, а и МСВОЗОЕТ са си свър- 
шили добре работата. Единственият недоста- 
тък, който хвърля сянка върху играта, са някои 
дребни бъгове, които трябва да се изгладят, но 
ми се струва, че МІСВОЅОЕТ ще ги отстрани 
скоро. Това съвсем не значи, че трябва да от- 
ложите покупката й. Напротив. В интерес на 
истината не съм играл безкрайно много играта, 
но все пак достатъчно, за да мога съвсем отго- 
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ворно да твърдя, че е добра. Знам, има геймъ- 
ри, които винаги търсят и мнения на други гей- 
мъри, преди да се снабдят с дадена игра. Е, 
тази си струва - има огромна разлика между 
нея и ММ 3! 

Сатеріау: Струва ми се, че геймплеят е мал- 
ко опростен в някои моменти - може би, за да 
улесни приспособяването на някои нови гей- 
мъри, които още не са свикнали на технобитка. 
Това малко опростяване обаче е направено 
много приятно, пример за което е Местар. 
Потребителският интерфейс този път е далеч 
по-гладьк и лек за работа. Само с един поглед 
към мястото, където се намират оръжията, мо- 


жеш да видиш броя на критичните зрасез, то- 
нажа и други статистически данни (включител- 
но добри описания) на всички видове оръжия 
в много естествен "гад апа дгор" екран. 


Феновете на М\/ З ще забележат някои 
особености. Например, управлението на топ- 
лината въобще не съществува. Това няма да ви 
създава проблеми, но все пак... Второ, 
Местар също е доста опростена. Но, най- 
странното нещо, което липсва, е разположени- 
ето на Пеаї ѕіпкѕ. Не можеш да избираш къде 
да ги сложиш - те просто си съществуват на 
твоя тесй. И какво се получава? При ММ/ 3, 
ако имаш Пеаї ѕіпкѕ на ръката си и тя бъде 
взривена, веднага се появяват топлинни проб- 
леми. Край на това, повече не! Колкото и да те 
взривяват, разполагаш с едно и също количес- 
тво Пеаї ѕіпкѕ. Просто отминаха дните, в които 


можеше да сложиш Пеа! ѕіпкѕ в някои части от 
тесп... сега просто настройваш броя на Пеа! 
ѕіпкѕ и повече не се безпокоиш за това, че 
врагът може да ги взриви. Освен тази малка 
промяна, всичко останало си е същото (т.е. 
настройка на видовете брони агтог, групиране 
на оръжията и т.н.). Новият интерфейс, наст- 
роен приятелски към потребителя, улеснява 
страшно много задачата ти да вдигнеш себе си 
и приятелите си на крака и да избягаш за отри- 
цателно време. 

От друга страна, сега кампанията по 
обучението е малко по-кратка и може да изг- 
лежда недостатъчна дори за начинаещия. За да 
се компенсира това, по време на истин- 
ската кампания се появяват малки #р$ 
(подсказвания), просто за да въвлекат 
всеки в екшъна и в същото време да не 
го оставят безпомощен. 

Усещането за тєхнобитката 
в тази игра забележимо отличава ММ/ 4 
от нейните предшественици. Екшънът е 


едва скоростен, невероятно бърз и шеметен. 


П 


Ускоряването, {огѕо імізіїпд, а дори и 
Пипа домуп, са направени в стил, сил- 
но ориентиран към екшъна. ММ/ 2 и ММ/ 
3 бяха по-бавни и много зависеха от точния 
прицел. Някак си тесп5 бяха по-тромави. ММ/ 
4 определено е скъсал с този стил и кара 
тесһѕ да изглеждат подобни на японските 
анимации (помислете за баѕагакі). Прицелва- 
нето е относително трудно (особено с 200т 
оп), когато тичаш с пълна скорост, но това е 
просто песен в сравнение с момента, в който 
взвод от тесй$ те преследват с ракети и тряб- 
ва да правиш някои твърде суперманеври. 
Всичко е много синематично. Обаче 
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тесп/меаропз спасението, което става след като мисията е завършена, 

важи и в тази игра и по този начин предпазва екшъна от момента "убивай 

всичко, което видиш". Да управляваш войниците си е доста лесно, особено 

като се има предвид добре дошлата добавка на нов НО, което прави гру- 
пирането на оръжията по-лесно. 

Така че, в Крайна сметка, геймплеят е простичьк: намери врага, по- 

сочи врага, застреляй врага - и повтори, ако е необходимо! Но така или ина- 

че е крайно привлекателен! Многото тесћ, оръжия, светове, типове гейм- 

плей, заедно с подобрения дисплей и контроли те пристрастяват към него. 
Нуждаеш се само от джойстик! И тогава ела да видиш какво става при мултиплеър - 
просто си прикован. Не е никак лош и сингълплеъра, но мултиплеърът е просто вър- 
хът! Можеш да изиграеш цялата игра, без да докоснеш клавиатурата (за разлика от 
игрите 2 и 3). И през цялото време си във вихъра на екшъна. Прескачаш хора, сблъс- 
кваш се със сгради, изстрелваш ракети от голямо разстояние, катериш хълмове, плу- 
ваш в опасни води, стреляш по хеликоптери и какво ли още не! 

Това, Което първо ще забележиш и което е може би най-важното: ММ/ 4 
е далеч по-бърза! Месйв се движат по-бързо, оръжията стрелят по-бързо, всичко е 
много флуидно. Времената между мисиите варират и има много повече неща, по ко- 
ито да се стреля. Интерфейсът също е по-бърз и опростен, както всичко останало в 
играта. Меспіар, както вече казах, също е опростена. Няма ги онези сложни списъци. 
Сега получаваш картина на тесћ със специалните слотове за оръжия, правиш "гад 
апа дгор" на типа оръжие в слота. Това елиминира така нареченото "боаїіпо" - да взе- 
меш тесп и да го напълниш с един 
тон малки оръжия. Няма повече 
тесПв с 40 малки лазера или АС2. 

| Графика: Знаете, че понякога удо- 
волствието за очите играе значителна 
роля и дори се отразява върху впечат- 
лението от геймплея. Това най-добре 
личи при нощните мисии. Експлозии, 
ефекти от оръжията, следи от ракети - 
всичко изглежда много убедително! 
| Въпреки че графиката стои на второ 
място по отношение на новия. бърз 
боен стил, много подробности са 
вградени в околната среда и в самите 
тесһѕ на ММ/ 4. Тук-там има някои 
дребни проблемчета с текстурите и с 
тіртарріпо-а на терена, което е въз- 
Е | можно да идва от драйвьрите. 

НЕ і | Не смятам, че графиките са 

революционни или нещо подобно, но те определено изглеждат добре. Особено като 
се има предвид скоростта на играта. Един от най-жестоките ефекти е когато виждаш 
как тесһѕ правят Читр |е по" от разстояние. Джетовете осветяват небето и пуше- 
кът от тях изглежда изненадващо реалистичен. Нещо, което не забелязах, това са 
следи от стъпките на тесп5. Е, нее бог знае какво, но все пак би могло да се доба- 
Ви, за да допринесе за атмосфе- 
рата. Все пак един 100-тонен 
Месп, движейки се по прашен те- 
рен, ще остави някакви следи, 
нали? 
Звук: Ако говорим за звукови 
заупеапах ГИ ВЕ садаше : 1 ефекти и музика, ще стигнем до 
моалан ОЗ АМЕЦЯР аскага извода, че тук нещата с предните 
Е игри си приличат. Всичко, което 
би могло да се очаква от новата 
игра, е направено добре, с изклю- 
чение на музиката! Тя е добре ор- 
кестрирана, но... Звуковите ефек- 
ти при експлозиите, при ракетите 
и т.н. се врьзват общо взето доб- 
ре с графиките. Най-общо казано, 
звукьт не е чак толкова лош, но 
би могъл да е и малко по-добър, 
за да съответства на подобрения 
геймплей. 


Терле 
шум ие 
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В сраВнение с предишната година, 
2000 не беше ударна за Нхг5і-рег5оп 
ѕһооѓег-ите: Е да, Видяхме 5ОІ.ІЛДЕВ 
ОЕ ЕОВТОМЕ и ОПЕО5 ЕХ, но иначе 
съВсем оредяха редиците на пуцал- 
ките Към Края на хилядолетието. 
След Капо изиграхме НАГЕ-ІІЕЕ 
през 1998 г. и сп упльшнихме с як 
екшън 1999 г., Вече и не очаквахме 
някой ца Влезе» В стъпките на 
УАТУЕ и да смеси Високоскоростно 
дейстВие, перфектни анимации п 
солидна история. Но ето, че се по- 
яВи обаче... НО ОМЕ ШУЕЅ ЕОВЕХ- 
ЕВ, макар да не е шолКкоВа Комплек- 
сна Като ПЕП5 ЕХ, комбинира: ао- 
бър замисъл, грандиозни ефекти, 
рядко срещани дцалози и много гь- 
деличкащи спусъка азжиВяВания. 
Накратко Казано, излезе една от 
най-ВпечатляВащите игри, Видели 
бял свят напоследък. 


В МОЕ поемате: В ръце съдбата на 
Саїв Агсһег, супершпионка от 60-те години, 
която хвърля всички сили да помогне на рабо- 
тодателя си Упіку да се справи със зловещите 
терористи от Н.А.В.М: Сравненията с филма 
Аибіїп Ромегѕ веднага се набиват на око. Пак 
си имаме непобедим британски. агент, спра- 
вящ се с проблемите малко в. стила на 
Джеймс Бонд, само дето от естетическа глед- 
на точка Саїе определено води по няколко 
пункта, и то не само защото се разнася нап- 
ред-назад в плътно прилепнало  оранжево- 
бяло костюмче и шарени къси роклички. Ако 
парябВа да си признаем с ръка на сър- 
цето, МОЕ поразително напомня с повечето 
си сцени един от най-кофти представителите 
на поредицата за Вопа - Моопгакег. Само за 
илюстрация споменавам задължителната кас- 
када със скок от горящ самолет и хващане на 


МАБТЕВ САМЕЄ #28 


врага, гепил единствения парашут. Поради из- 
ключителното качество на анимациите, човек 
лесно може да си помисли, че наистина учас- 
тва в шпионски трилър, и то в главната роля. 
Хуморът В играша, слава богу, не е 


"британски", а определено създава рядко сре- 
щаната напоследък весела нотка. За това доп- 
ринасят и актьорското озвучаване, и вграде- 
ните. кът-сцени - заслуга на енджина ШїћТесћ, 
версия 2.5. Начинът, по който той изглежда, е 
нещо. средно между ОПАКЕ З и ОМВЕАІ ТОИВ- 
МАМЕМТ. Е, не е чак толкова красиво като при 
ОПАКЕ 3, но висококачествените детайлни 
структури изглеждат превъзходно. Светлинни- 
те ефекти и анимациите на героите са трепач. 
Моделите са сред най-добре направените 


изобщо досега. Хей, пръстите на ръцете им са 
почти прилични! Очите им мигат (кога на пар- 
цали, кога по друг начин), а веждите им са в 
пълно 30... Така можем да се насладим на не- 


поправимия чар на едноокия руски наемник 
Волков, попийващия си шотландец, внуши- 
телната (по габарити) дама, която се опитва 
да мине за певица. Когато ти- 
чат, това се отразява на целите 
им тела, да не говорим за ска- 
чане, навеждане, претъркаля- 
не. Благодарение на ШћТесһ 
нивата са изпъстрени с разно- 
образни подробности - въз- 
можност да се гледа през ре- 
шетки и щайги, подземия, ре- 


зиденции, градски улици, офиси, индустриал- 
ни центрове и нощни клубове. Всяко от тези 
места си има съответното "население", което 
не е задължително да има нещо общо с раз- 
витието на играта - то просто е там "за цвят“. 


ЗВукъш е солиден - 30 звуковите ефекти 
веднага правят впечатление. А музикалните 


парчета са издържани в стила на 60-те години 
и си стоят много на място. Да оставим 
настрани обаче несъществените подроб- 
ности и да поогледаме самата игра. Тя е адс- 
ки добра и на практика съчетава по нещичко 
от ТНІЕЕ, НАПЕ-ШЕЕ, и ОМВЕАГ. Тъй като Саїе е 
таен агент, значи е желателно по-потайно 
промъкване, избягване на камерите и без- 
шумно обезвреждане на противника. Е, вина- 
ги съществува и алтернативата за нахлуване с 
гръм и трясък а ла Рамбо и щедро боравене с 
муниции. Което по принцип не е наказуемо, 
стига да не са били дадени ясни указания и 
заповеди за спазване на противното. Както 
вероятно се сещате, да стреляте и да перда- 
шите цивилни също не е добре за кариерата. 
Иначе арсеналът на Саїе варира от стандарт- 
ни пистолети, картечници, арбалети, снайпе- 


де = 


ри, лазери, та чак до джобен ракетомет. Ло- 
шите В играша са с доста множКко 


изкустВен интелект и няма никаква 
опасност да се почувствате като на трениро- 


вьчно стрелбище - поне на близки разстоя- 
ния. Те се спасяват встрани от огьня сьс скок, 
тьрсят прикритие, подават едва вьрховете на 
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носовете си извън него, отк- 
риват ви само по невол- 
но предизвиканите шу- 
мове... Точно затова в 
някои случаи е бе- 
зумно лесно да из- 
гьрми прикритието 
ви, а от там и цялата 
мисия. Дори и на 
вазу тази игра не се 
превьрта с леко- 

та. Оръжия- 4 
ша алеч 

не са / 
Всичко - / 
нашата / А 
шпион- 7 

ка раз- 4 
пола- 

га с 

на - 
бор 

от спе- 
циално 


ЦК но А №. —щ 
предмети, които я р“ 


подпомагат и в най-не- 
възможните мисии. Пьс- 
трата й шнола напри- 
мер служи за отваря- 
не на ключалки, а в 
комбинация с отров- 

на капсула става 
смъртоносно орь- 

жие. Тъмните очи- 

ла също не са 

това, което изглеждат - основната им функция 
е на миникамера. Експлодиращите червила 
наистина предизвикват вълна от натръшкани 
врагове, макар и не точно от чара на Са. 
Парфюмът с по-особено съдържание (нервно- 
паралитичен газ) си е вече чиста проба кла- 
сика. Целите В нивата Варираш сил- 
но - в някои трябва да се пазят цивилни, в 
други е необходимо да останете неоткрити и 
същевременно да направите снимки на сек- 
ретни документи, да откриете и да се срещне- 
те с тайни информатори или да спасите някой 
и друг гениален учен. Има и няколко пъзела в 
играта, но цялостната атмосфера е на екшън - 


изобщо не си мислете, че са супертрудни и 
ще ви забавят много. Нивата са доста линей- 
ни, но пък имат чудесен дизайн и е почти не- 
възможно да се изгубите из тях. Е, понякога и 
малко изобретателност 
не е излишна - като нап- 
ример при преминаването 
през канал, за да се избяг- 
нат пазачите. В някои 
нива можете да кара- 
те мотоциклет = или 
Ё сноумобил, да джапа- 
те по вода и да се це- 
лите по време. на сво- 
бодното падане без па- 
рашут. Освен това из ни- 
вата се откриват "интели- 
гентни предмети" от всяка- 
кьв вид: карти, ролки с 
филми, куфарчета сьс зака- 
чени на тях белезници. Пове- 
чето от тях сьдьржат информа- 
ция, която подпомага напредва- 
нето през нивото, като честичко 


представляват странни шегички - 
може би все пак белези на британско- 


то чувство за хумор. Що за шпион- 


ски парильфр бихме си имали, ако приклю- 


ченията не ни носеха по цялото земно кълбо? 
И поради тази добра стара шпионска тради- 
ция отскачаме до Източен Берлин, Германски- 
те Алпи, Карибите, Северозападния Пасифик, 
Мароко (Саїе все пак предпочита Париж), под 
морското ниво в подводница и дори в косми- 
ческа станция. ЕспаестаВено, играта си има 
и технически проблеми. Но те са доста по- 
малко, отколкото се очакваше с този нов (и 
доста тежък) енджин - най-проблемни са въз- 
можностите за осветяване на текстурите и за- 
дължителните запецвания в някоя стена или 
друг предмет от околността. Забивките по 
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време-на натоварването също не са 
нещо невиждано. Мога да ви посъ- 
ветвам да изключите хардуерния 
курсор - най-вероятно забивките ще 
спаднат поне. наполовина. Спара- | 
хотните интродукции и! 
Къп-сцени правят възможно раз- | 
витието и надграждането на истори- | Е 
ята, както и дават ценни указания - още при 
їгаіпіпд-а и запознаването. с обикновените и 
специалните предмети: Знам, че е досадно, но 
ви съветвам да минете през целия їгаіпіпо. 
По-късно наученото ви предоставя безценна 


> с ваът пее 


РТ 


мас 


помощ. МОПЕ е предимно и осноВно 
игра за сингълплеър. Мултиплеърът не.е нищо 


специално. на - фона. на впечатлява- 
щия сингълплеър - но все пак е 
малко или повече забавен. Така 
или иначе. обаче сингьлплеьрьт го 
изигравате само веднъж и толкоз! 
Можете да играете в мултито по два 
начина -. деа тайсп и їват рау 
(НАВ.М. уз. Ипйу, което напомня 
Р системата сариге {һе Над). За пър- 
вия режим'има само 4 карти, а за втория - 6. 
Но пък.те са. толкова огромни, че просто не 
става нищо с по-малко от 6 играча. Мрежови- 
ят код не е така-изпипан, както в ОПАКЕ З и 
ОМВЕАІ ТОУВМАМЕМТ, и. лаг-ът определено 
става проблем при голямото насичане по вре- 
ме на игра през модем. 


Докато стигнете чо Края на „ мо 
ОМЕ ІТУЕ5 ЕОВЕУЕВ (над 60 
нова), ще се почувствате Все 
едно не само сте гледали, но и 
учаспівали В телевизионен мара- 
тон на тема. Джеймс Бона. Комп- 
лексната история, безкомпро- 
мисният екшън, цялостният 
стил и КреашиВнияш геймплей 
имат потенциала да се понра- 
Вяш на геймърите. А и защо не? 


Все пак Са!е Агспег заслужаВа 
много поВече оп просто един 


шанс... 


Сай 


"РС Міо: 95 / 98 / МЕ / 2к, ОнебЕХ 70(+) 


ММ. 11 300, 64 МЬ ВАМ, 4хСЮ, 250 МЬ НОР, 8 МВ зр Асс, 


л Сигурен съм, Все НЯКОГА ви се е случвало 
"да изпитвате съмнения към някоя игра далеч 
преди още да сте я играли. Никой не знае защо - 
може да е заради лоша предварителна информа- 
ция, критичен отзив някъде отстрани или просто 
предчувствие - но вие си имате едно на ум и сте 
крайно субективни. Да, срещат се и случаи, ко- 
гато страховете не се оправдават и играта се 
оказва бисер, роден тихомълком в навалицата и 
пропуснат от невнимание или мързел. Случаят, 
за който сега става дума обаче, изобщо не е та- 
къв. В този си вид играта си е направо тъпа. Каз- 
вам го ясно и просто за по-нетърпеливите: ВІО- 
НАХАВО Зе некасърна преработка 
опа Ріаубсабіоп на Конзолная хил 
вегтоевт ЕМІЇ З (ВІОНАТАВР е 
японското име на играша), Т.6. 
игд-регвоп екшън със закована камера и загад- 
ки със средна хубост. Но, я ча Караме 
поред. Историята е шаблонна, но то пък какво 
ли може да се очаква. Накратко: суперсекретен 
вирус е изпуснат от контрол и заразените хора 
започват да се превръщат в зомби. Полицията и 
армията са безсилни и набързо биват избити, 
защото конвенционалните оръжия са негодни 
срещу живите мъртъвци (ех, ако бяха си играли 
ДИАБЛО, щяха да знаят, че в такива случаи рабо- 
та вършат боздугани или чукове +150% датаде 
Ув ипаеаа:)). И тъй като вие сте една от малкото 
оцелели хора, задачата да спасите света и да се 
изправите срещу архизлото №Метеѕіѕ е ваша. 
Правилно разбрахте - "една", а не "един", защо- 


маусчето - дребно наглед 
периферно устройство, КО- | 
ето обаче много помага при управлени- р 
ето. ВІОНАХАВЮ се командва изцяло с р 
клавиатурата, а това намалява прециз- і 
ността на играта и премахва вьзмож- Е 
ността за всякакви по-бързи действия. В 
Авторите са решили, че няма да се | 
. „справим с играта и са включили и аціо- 
ат, което пък от своя страна прави 
около 80% от битките безсмислени. 
. Просто се завърташ към противни- 
ка/ците и натискаш спусъка. в геймалея напраВо гъмжи опа такива 
проблеми! Статичната камера рядко ви дава шанс да разберете какво става. Инвен- і 
тарът ви е супер нефункционален с възможността си да побира само осем предмета. | 
, Противниците ви имат невероятно изнервящия навик да възкръсват. Всъщност целта на 
и й последното е да придаде повече атмосфера на играта (което е и основния и плюс) и в ! 
_ проблем. Менюто й, както и самата тя, изобщо 
и рии ва повечето случаи се получава, но понякога може и да ви докара до истерия. Значи, вли- 
Е 
я 
с 


то главната героиня е жена. По принцип идеята 
; не е лоша, ама след ТОМВВАШЕВ-ите, ОВАКАМ-а 
г и НЕМУМЕТА-а този феминизъм започва да на- 
мирисва.. м какво спава по-нашта- 
таъи, а? Нали ви казах, че това е зле конвер- 
тирана игра, което е нейният същински голям 


А заш си в една стая и какво виждаш - зомби стои по средата и пази някакъв предмет, 
° _ имали нещо наум, но някак си не са поискали да і і 
| подходящ за вземане (бързо ще се научиш да познаваш тия, които са годни за употре- 
ни влязат в положението. За разлика от 
- ба). Изпразваш половин пълнител в нещастната твар и с уверена крачка се отправяш 
Ріаудіаїїоп-а, ние с компютрите разполагаме и с 
към плячката. Нагласяваш си героинята пред предмета и, аха да го вземеш, зомбито ре- 
го 4 ~; __ | шава, че вече достатъчно време е било 
#7 1; | і тис | мъртво и ти се нахвърля без всякакво 
7 хів Е 7 предупреждение. Следва лоадване. Са- 
} Г 
‚| | мата Джил (така се казва главната геро- 
иня), когато е ранена, става по-бавна и 
започва да се дьржи с рьката, така че 
гледай винаги да имаш под рька нещо, с 
ковто да я излекуваш. Изумяващ проб- 
лем е, че никой не се е постарал да пре- 
веде ВОНАХАНО на някакъв. по-популя- 
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рен език - всички менюта, описания на предмети и 
надписи са на японски. Е, прекалено е! И, разбира 
се, е най-изнервящото нещо в играта. При поло- 
жение, че разработчиците са обърнали доста се- 
риозно внимание на загадките, такова комуника- 
ционно нехайство е недопустимо. Шансът да ре- 
шите някоя загадка или да разберете за какво слу- 
жи някой по-грозно нарисуван предмет, е почти 
като да спечелите от тотото. Друга голяма досада 
е конзолният стил на сейфване - само на опреде- 
Лени места. в графично отношение 
ВОНАФАНО никак не впечатлява. Терените се из- 
цяло рендирани и изглеждат добре при по-висока 
разделителна способност, но затова пък са абсо- 
лютно неинтерактивни и всичко е заковано по 
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Ж 14 жит "= р Т Е 4 "!/ местата си. А хората и визуалните 

Е 070 У Ро, ефекти изобщо не могат да се похвалят 
МЕ | с нищо, а на фона на конкуренцията 
дори изглеждат жалки. Когато малко 
по-рано споменах, че ще се научите да 
познавате кои предмети стават за взе- 
мане, имах предвид факта, че те просто 
не са част от рендирания терен, ами са 
сбирщина от пиксели и няма как да не 
ви се набият в очите с грозотата си. 
· Звукът и музиката са прилични и макар 
да не заслужават чак Грами, се вписват добре в общата картина и допьлват атмосфе- 
рата. Въпросната агамосфера е сре Малкото плюсове на играта. От 
обезлюдените улици, внезапните викове и зомбите, разкьсващи поредния труп, лъха 
чувството на безизходица и обреченост. Приятен момент е възможността (за съжале- 
ние, кратка) да поемете контрола над агент Карлос със задачата да спасите своята ге- 
роиня, която се е заразила от ужасния вирус. Хубаво е и, че Джил може да си сменя 
дрехите - изборът е сред седем-осем костюмчета, но някои от тях са доста провока- 
тивни. Обаче не току-така е казано, че една лястовица пролет не прави. В случая: ху- 
бав замисъл в море от недъзи... 


Чес- 
тано Казано, 
по-принцип е хубава игра и щеше да | / МІМА: РП 233, 64 МЬ ВАМ, АхСО, 250 МЬ НОР; 1661 Үіаёо 
си заслужава, ако САРСОМ се бяха ОРТ: р Ш400, 64 МЬ ВАМ\420МЪ НОРІ 8р Асе. 
постарали поне малко повече при Ускоришел 30: ДА; Мултиплеър: НЕ 
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ЕН С Ло: 96 / "98; ОнесХ 6.1(+), ОтесеОгат, Ошесборд 


СУАМ продължава традицията чрез 


сьживяването на седемгодишната игра и до- | 
бавянето на 30 движение, без да си мръдне ' 


прьста да промени нещо друго - сьщите тьпи 
пъзели, бутони, ключове... Над главата 
ти прелитат чайки, а под краката ти вълни- 
те се плискат във вьлнолома. Вятърът разк- 
лаща нежно дърветата, над които прелитат 
пеперуди. Всичко това е придружено с приз- 
рачна музика. Смело мога да кажа, че ВЕД 
МУЗТ е празник за сетивата. Графиките ве- 


роятно са най-красивите графики, виждани няко- 
га в компютърна игра (от 1992). Музиката под- 
чертава твоята самота, а околните звуци ти на- 
помнят, че дори и когато си сам със себв, си, не 


АОУЕМТОВЕ 


лоша пера може 
но неудобната система за 


ната МУЗТ беше феномен, Който 


Всъщност тя е първата игра на СО-ВОМ, 


лоте, доказвайки им, че и лоша игра може да се 


рана правилно. 


трябва да забравяш, че не си напълно сам. 
Слеа това идва момента, в който трябва 
наистина да започнеш да играеш. А заедно с 
него пристига и всичко ужасно в тази игра. 
Управлението е просто, но неудобно. Ле- 
вият бутон на мишката движи обектите нап- 
ред и ги манипулира. Десният бутон ги дви- 
жи назад. Тези, които са свикнали на някак- 
ва друга конфигурация, въобще няма да се 
почувстват щастливи. И причината е проста 
- не можеш да си настроиш управленията. А 
какво мога да кажа за скоростта на кадри- 
те?! Направо нямам думи! Дори и при стра- 


хотна компютърна конфигурация, със специфика- 
ция доста над препоръчваната от играта, скорост- 


_2641./2к_ 


М/А 


та на кадрите пак е ужасна. Комбинацията от гад- 
ни управления и ужасна скорост създава един от 
най-отвратителните геймплеи, появявали се няко- 
га в една компютърна игра. ВЕАТ, МУЗТ е 3р- 


Версията, която братята Милър винаги са иска- 
ли да направят съгласно информацията от офици- 


алния сайт на ге МУЗТ. Но по- 
неже версията е изцяло в 30, 
става още по-очевадно, че на 
този свят не се случва абсолют- 


но нищо. Единствените обекти, 


които могат директно да бъдат 
манипулирани, са директно 06- 
вързани с пъзелите. Може би 
ако имаше някои обекти с инте- 
ресни описания извън пъзелите, 
те щяха да освежат играта. 
Вместо това играчите се лутат до 
безсъзнание по някакви пусти 
острови, решавайки същите 
отегчителни пъзели, които току- 


_МАТТЕЕ ІМТЕВАСТІМЕ / СУАМ 


що са решили. Един опитен играч на сериите 
(а дори и един просто сръчен играч) може да 
превърти играта за около 10 минути!!! Да, 
така е - феновете, желаещи да се насладят на 
новото, което СУАМ предлага (а то се предла- 
га, за да си помислите, че НЕ ИГРАЕТЕ ЕДНА 
И СЪЩА ИГРА), могат да направят следното - 
отиват директно в края и после се кефят на 
нещо съвсем друго. В библиотеката на 
МУЗТ има много книги, които ви дават пове- 
чето от следите за пъзелите в случай, че ре- 
шите да пробвате цялата игра. Ако пъзелите 
или тези подсказвания имат смисъл, цялата 
игра може да се завърши за около 10 часа. 
Вместо да се наслаждават на МУЗТ обаче, 
геймърите ще прекарат повечето от времето 
си в лутане из острова, опитвайки се да раз- 
берат какво да правят. Тези, на които играта 
доставя удоволствие, ще бъдат щастливи да 
узнаят, че все още има бутони за натискане, 
лостове за издърпване и ключове, които да 
превключват. Ами това е, което СУАМ счита 
за пъзели. Когато се опитваш да движиш лос- 
тове в съзвучие с действителните звуци от 
клавиатурата, откриваш, че това съвсем не е 
забавно. Направо си е отвратително. Слеа 
Като достигнеш края на играта, виждаш 


=, 


видеокартините от оригиналната игра. Това 
си е направо гавра - след седем години, в ко- 
ито видео технологията се е развила толкова 
много, разработчиците на играта можеха да 
предложат нещо ново поне в края, да създа- 
дат нов завьршек. Което за сетен пьт доказ- 
ва, че тази игра е само касичка за пари. Не 
препоръчвам на никого да си Купува 
ВЕАГ МҮЅТ. Изискванията за системна 
конфигурация са доста високи за игра, пре- 
поръчвана за обикновени геймъри. Да не 
споменавам отново, че любителите на тази 
серия вече са решавали всичките пъзели. А 
пък всички, които са я мразели, ще си я мра- 
зят пак. Има защо. 

Моодоо0 


РС Ми: 95 / 98 
МІМ.: Р 1450, 64 МЫВАМ, бхСО, 750 МВ НОО, 16МЬ 37 Асе, 
ОРТ.: р 1750, 128 МЬ ВАМ, 200МЬ'НОЮ, З2МЬ 3р Асс, 


Ускорштел 30: ДА; Мултиплеър: НЕ 
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ТИВМ ВАЗЕО ЗТВАТЕСУ : МА 


Игрите на тема пехотен й 
ВзВоа са сравнително мал- 
Ко, но те дават всяка подробност 
за всеки от войниците, които кон- { 
тролирате. Подобно на Х-СОМ, Г: 
макар и малко по-детайлна, в | 

ЅО0АР ГЕАОЕВ всеки войник има 
пакет статистика, която се подоб- * 
рява заедно с нарастването на не- | 
говия опит. Пазете 61$ живи и те || 
ще се превърнат в наистина елитен взвод. 
Дори животът им извън войната може да е от 
значение за играта - ефективността на всеки 
войник по време на бой се влияе и от добрите 
или лоши новини, които е получил по пощата 


МІСВОРВОЗЕ долавя нещо ош духа на Втората сВетоВна Война В е 


< < 
британските, американските и немските войс- 
ки по време на Нормандската атака. Но ако за 
пехотата няма кой знае какви разлики при вь- 
оръжението, картината се променя, когато ста- 
ва вьпрос за пьтни средства. Тогава видьт им 


една пе- 


хотинска битка, но шехническише недосшашъци уаряш зле по играша. Не 


е изненадВащо, че еншуспасшише на тема Военни пери имаш специално 
отношение Към Втората сЕ Война. Почти безкрайна поредица от 


от близките си у дома. Преди Всяка 
мисия играчите подготвят повече или по- 
малко своя взвод с въоръжение, разпола- 
гайки с избор от пушки и гранати. Брифин- 


гът за мисията дава някои указания, но -.- 


персоналният начин на игра се отразява 5 

върху онова, което войниците. мъкнат със · 
себе си. С напредването на играта ситуа- 
циите стават нарастващо трудни и сложни 
- враговете стават по-умни, по-твърди и 
броят им расте. Тогава евентуално може да се 
включат танкове и друга тежка техника на ко- 
лела. Ситуациите в мисията се променят. Войс- 
ките се разполагат на най-различни места по 
Западния европейски фронт - градове, селца, 
гори, стопанства. В три от мисиите следваме 


може да повлияе върху духа на всяка една ата- 
ка. Тъжно е, но 5ХОПАО ІЕАРЕН е крайно об- 
ременена с технически дефекти. Тествах на две 
отделни конфигурации и играта се провали с 
гръм и трясък. Тъй като оборудването на взво- 
да не се сейфва преди да започне сценария и 
‚ тъй като играта показва тенденции към 
7 провал, докато се качва сценария, ло- 
гично е да се предположи, че трябва 
з да прекараш доста излишно време в 
7 подготовка за мисията преди нивото 
^ да се е качило правилно. Поне докато 
7 * не се изчистят нестабилностите начи- 

л) нът за игра "гоп Мап", който лимитира 
сейфванията, е почти безполезен. 
’ Графиките В играта не са вдъхно- 
вяващи, кьт-сцените са малко непод- 
вижни и дьрвени, а ограниченото ви- 
део прави опит за реализъм. Човешки- 


| 

те фигури изглеждат несръчни и І. 
непропорционални. Толкова неп- | = 
ропорционални, че приличат на 

фигури от ранна Р!ау${аНоп-игра. зн 
Оборудването и сградите изглеж- 

дат добре, но войниците наистина і, 
приличат повече на икони, откол- | ‚ Є 
кото на човеци. Интерфейсът 

не може да се нарече ужасен, но не 
може да се нарече и вдъхновяващ. Няма 
инструменти, които да показват индивиду- 
алния войник, когато не е в обсега на зре- 
ние. Намирането на пътеки често е придру- 
жено с неточности и понякога, преди да ти 
даде най-късия път до дадена дестинация, 
сякаш чака убеждаване. Интерфейсът за 
стрелба предлага шанс да се улучи дадена 
мишена, но е трудно да се определи каква 
защита имат войниците от стрелбата на 
враговете освен простия принцип: "ако те 
виждам, значи и ти ме виждаш". Това 
може и да действа при оглед, но не пома- 
га да се разбере каква защита предлага 
даден обект. Като портрет на Жи- 
Вота В Нормандия, ЅООАр 
ІЕАРЕК може да бъде забравена. 


жор 
Докато се правят опити за някакво човеш- 
ко внимание към отделните личности, в 
крайна сметка крайният ефект оставя иг- 
рачът да воюва с интерфейса, а не с вра- 
говете. 

Моодоо Мап 


о 


РС Ми: "95 / ‘98; Ошес!Х 7.0; 
МІМ.: р 0.233, 32 МЬ ВАМ, 4хЄр, 300 МЬ НОО 
ОРТ.: рщ 300 , 64 МЬВАМ, 8кС, 500 МБ Нр 
Ускоршпел\30: ДА; Мултиплеър: НЕ 
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Сега на пазара излезе поред- 


ната игра от дьлгата серия, която 


носи името ТОМВ АІРЕВ СНВОМІ- 
СІЕЅ (превю - в Мб #26). Нали 
помните как завьрши предхожда- 
щата я част ТНЕ |АЗТ ВЕМЕЩ-. 
ТІОМ: Лара Крофт се спомина не- 
лепо и лежи вече на няколко 
стъпки под земята. Милото моми- 
че намери смъртта си в една еги- 
петска пирамида. Интрото на но- 
вата версия е свързано именно с 
това тъжно събитие. В имението 
Сгой е издигнат паметник на знат- 
ната Лара. Няколко от старите ни 
познати - отец Дънстън, Пиер и 
семейния иконом Джийвс поста- 
вят цветя на въпросния паметник. 
„След прочувствената и сълзлива 
церемония тримата опечалени 
влизат в замъка и започват да си 
адълго и нашироко за 
а Лара Крофт. А той, 
в, е изпъстрен с 
. Отваря се дума за 
огато тя е била в ми- 
; тера и е спасила. скъ- 
оценност от открадване. В то 
момент има някакъв проб, ськ 
„желанието на авторий пу 
мисти да внесат нещо ново 
ото. То свършва и вие се `030- 
вате сьс самата Лара в. малко, 


ОЈ 


аба в Италия. Идеята с ви- 
део били предшес: 
щи всяко поредн 

Те те карат 

тен с раздумката на ата мьже 
и да селпрехвьр в света на 
ТОМВ етата са с 


продь оло пет мину- 
ти вся и са с позна- 
играта, но това 

речи никому. Спа- 

макар и в ретрос- 

зсички нива са невиждани 
ЕЩ (щеше нап- 

‚ нахално, ако в това 
жение и това не бяха про- 
|: За съжаление, геймьрьт 
ага само с четири части. 
еха, те са доста големички. 
цност те на мен ми се струват 
0, ав действителност поло- 
ието не е чак толкова плачев- 
Частите са разделени на по 
колко нива. И в крайна сметка 
Е получават цели 18 нива, за го- 
 лемината на които могат да се ка- 


Почти сигурно е: дори на редовия геймър вече му омръзва 
ТОМВ ВІОЕВ - независимо дали е 1,2,3 и т.н. Причината за 
тази натрупваща се досада определено са почти никаквите 
промени, които програмистите от СОВЕ ОЕЗ1ОМ правят във 
всяка следваща игра. Игрите от серията са с ако не един и 
същ, то с много подобен енджин. Почти същото важи и за про- 
мените в геймплея. И какво се получава? Мине не мине мал- 
ко време и купуваме нова игра, в която само нивата са нови 
- останалото си е същото. Ама няма как, така вероятно щее и 
за напред: игри ТОМВ ВІРЕВ ще излизат, докато има кой да ги 
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купува. Четейки тези укорителни слова, хич и не помисляйте 
обаче, че ще говорим за отвратителна игра - не, не е така! Ня- 
мам нищо против играта, ядосвам се само на липсата на но- 
вости в геймплея и обновяването (поне малко) на графиката. 
А иначе ТОМВ ВІРЕН си я бива. Освен многобройните стрелби, 


в нея често трябва да се прилага и мислене. Да не говорим за 
прочутата осанка на главната героиня Гага Стой. Хиляди гей- 
мъри са я обявили за секссимвол и кумир. (Аз не съм от тях, 
но не мога да отрека, че Лара е най-малкото симпатична. Ко- 
ето си е, сие, няма да си кривя душата!) 


жат само добри думи. Започва- 
ме в Италия, което е нещо като 
їгаїпіпд ниво с повечко подскача- 
не. Неговият характер е съвсем 
типичен за ТОМВ ВІОЕВ. Няма 
нищо ново, освен няколко кучета, 
които бързат да ви нападнат - 
другото си е традиционното ска- 
чане, катерене и тичане. Плътен 
женски глас обяснява как да осъ- 
ществите необходимите движе- 
ния. Лара прави доста красиви 
салта напред, назад и за учудва- 
не, настрани. Не ща да съм брута- 
лен, но я изпробвайте да я заси- 
лите към някоя стена или да нап- 
рави салто към твърд предмет. 
Световноизвестната археоложка 
се забива красиво, а за вас оста- 
ва голямата порция смях. Като се 
наситите на простотиите ми и ре- 
шите малко да поиграете, разби- 
рате обаче, че въпросното ниво 
хич не е лесно. Трябва да наме- 
рите поредица от ключове, както 
и да си набавите допълнително 
кръв и боеприпаси. Всеки път, ко- 
гато се катерите, има голям шанс 
да се катурнете на земята и, кол- 
кото и да ми е неприятно да го 
кажа, чисто и просто да започне- 
те отначало. Със завършването 
на първата част вие и вашата ге- 
роиня преминавате към следва- 
щото филмче. Един от прияте- 
‘лите на семейство Стой разказ- 
ва как преди години любимката 
му проникнала в охранявана рус- 
ка "база и откраднала важен 


и студена Русия. В тази 
рябва да проявите не тол- 
уйните си умения, колкото 
"на Лара да бъде тиха и 
жима. По възможност 
е всички неприятели, 
ате - ударите ли го на 
а, враговете извикват 

ия и за вас става дос- 


ЧЕ ие ИЦ Освен тях пред вас 
за: а г и редица загадки, 
7 3 а решите със своя 


но на мен това нещо 
-лесно от първото, но 
ички ще е така. Щом 
с руснаците, отново 
камината в топла- 
дето старите ни поз- 
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найници пийват чай и си разказват сладки 
истории. Поредната случка е една от пър- 
вите мисии на археоложката. Действието се 
развива преди много време в Ирландия, а 
самата Лара е невръстна, но красива млада 
девойка. За жалост обаче, хубавицата още |” 
не може да борави с оръжия. Е, това вече 
сериозно затруднява играта. Само с бойни 
хватки трябва да преодолявате цялата ми- 
сия. Подобно ниво имаше и в ТОМВ ВІОЕВ 3, 
както може би си спомняте, и именно то 
навремето получи най-много одумки от фе- Дж и 
новете. Защо СОВЕ са решили да повторят [№ 
грешката си, само те си знаят. Не искам да 
им се бъркам, но е факт, че подобни неща 
масово не се харесват! От тях издателите не печелят, а геймърите гу- 
бят. След привършването и на последната част от това ниво геймъ- 
рът се отправя отново към имението на може би покойната Лара, къ- 
дето не знам поради каква причина някой се сеща да разкаже и за 
едни странни похождения на археоложката. Мястото на действи- 
ето е някакъв хай-тек комплекс. Тази част се различава доста от 
предходните и не случайно е оставена за накрая. За помощник има- 
те доверения си приятел Зип, който обаче не прави нищо друго, ос- 
вен да Ви дава акъл. Тук отново сте придобили правото да разпола- 
гате свободно с оръжието си, но то не е много препоръчително, за- 
щото все пак около вас гьмжи от лесно запалима електроника. Като 
цяло последното ниво е и най-трудно. Но е по силите ви да го прео- 
долеете, стига да сте постоянен и упорит. Изкуственият интелект 
в тази игра не предлага кой знае какви новости, но все пак е по-ско- 
ро приемлив. Противниците винаги се целят точно във вас, животни- 
те, които понякога се впускат да ви гонят, го правят успешно, а всич- 
ко е добре балансирано, така че няма шанс да ви се изсипят сто чо- 
века наведнъж. Местностите, в които се разпростират нивата, са 
приятни и не рядко човек се спира, за 
да поразгледа пейзажа по-подробно. 
Всичко се вижда отлично, а цветовете 
са добри и поставени на място. Пре- 
махнати са някои грешки от предишни- | 
те версии, но в никакъв случай не може 
да се каже, че графиката е претърпяла 
драстични промени. Като цяло някои 
елементи от нея са по-други, но тя все 
още си е познатата ни картинка. Най- 
големият проблем, както винаги, е 
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свързан с камерата. Тя пракьснато се 
вьрти около хубавата Лара и я показва 
като на модно ревю. Това, разбира се, е 
приятно, но с нищо не помага на геймъ- 
ра, който е решил да играе, а не да зяпа. 
Не един и два са случаите, когато в най- 
напрегнатия момент камерата застава 
точно отсреща, създавайки ти купища 
неприятности. В графично отношение са- 
мата Лара Крофт не е много променена, 
макар авторите да са се повлияли от последните 
моди по премахване на силикона от бюста. Да, 
бе! Прословутият бюст на героинята е смален 
чувствително. Което обаче в никакъв случай не я 
прави по-малко привлекателна! Звукът в ТОМВ 
ВІРЕВ СНАОМІСІЕЅ е направо отвратителен. Никоя от пре- 
дишните игри от серията не е била толкова зле в това отно- 
шение. Редките пъшкания и пуфкания на Лара изобщо не 
могат да компенсират липсата на 
други адекватни шумове. Звуци 
като счупено стъкло или нещо та- 
кова са същинска рядкост. Музи- 
ката също не е на много по-добро 
ниво. Тя присъства само във ме- 
нютата, но дори и само там е в 


плачевно състояние - общо взето Е 


погребална мелодия, която непре- 
къснато се повтаря и така се прев- 
ръща в безумна досада. Като 
цяло ТОМВ АШЕВ СНВОМІ- 
СІЕЅ не з предлага нищо особено, освен нови нива и # 
подходяща връзка между тях. Пропуските в звуково отно- 
шение, както и непроменената графика дърпат играта надо- 
лу и я карат да прилича на продукт, пуснат на пазара кол- 
кото да дообере париците на изстрадалите геймъри. Ако 
обаче никога преди не сте си пускали подобно нещо на 
компютъра, сега му е времето - скоро нова такава игра не 
се очертава да има. 
Стига, разбира се, РС ИМ: 95 / 98 / МЕ 
ЕІр05 да не решат МІМ.; Р п 233, 32 МЬ ВАМ 
да осьществят про- ОРТ. Р ш 700 ,64 МЬ ВАМ 
екта си ТОМВ ВІОЕВ: Ускоришел ЗДУ НЕ; Мулпивлеър: НЕ 
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В намиращия се нейде из Прасифика остров- 
континент Свинелазия (силно наподобяващ фор- 
мата на прасе) има богата на ресурси и култура 
страна. Обаче шестте нации, формирани от мес- 
тните жители - прасета, ако не е станало ясно 
досега - са в безспирна конкуренция за власт и 
сила в региона. Ако пренесем тази история на 
| компютърния монитор, получаваме кръстоска 
| между М/ОВМ$ и АВМУ МЕМ, но с главни дейст- 
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ле повишенията оредяват, разнообразието на 
пушкалата и другите оръжия силно спада, а сами- 
те мисии стават леко абсурдни. Едно е да завладя- 
ваш няколко моста или да се промъкваш във вра- 
жеска база, а съвсем друго е да се озовеш на гру- 
па малки островчета, заобиколени от минни поле- 
та и врагове, покачени на близките височинки и 
снабдени с минохвьргачки. С други думи, пьрвите 
десетина нива отлитат за нула време, обаче след- 


| 
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обичам те всякак, гуцандо мио:) 


ващи лица стада от войнствени прасенца. В само- 
то начало прошарен дьрт шопар заповядва вди- 
гане на крак в името на родината и се налага да 
избираме с коя свинска народност ще игравм - 
примерно Суши свиня (Китай), Прасестройка (Ру- 
сия), Шопарите на чичо Шунка (Чичо Сам) и т.н. 
Всьщност прасетата изглеждат еднакво (то и не 
очакваме друго), но униформите и имената им са 
различни, типични за избраната държава. НОб$ 
ОЕ МАВ предлага два основни режима на игра: 
зпо!ерауег-кампания и ти!іріауег деаїһтаїсһ. 
При сингълплеъра се започва съвсем от- 
начало. Избира се нация (по-скоро по- 
рода;)), изпращат се войници на бойно- 
то поле, разгръщат се военни действия и 
се напредва през серията от 25 мисии с 
постепенно увеличаваща се трудност. | 
Няма алтернатива на победата - нашите | 
шопари се борят по свински до послед- 
ното си изгрухтяване. Попътно трупат 
впечатляващи оръжия и рготойоп 
роіпіз, които се разпределят между от- 
делните членове на отряда. Най-серио- 
зен майтап пада обаче при мултиплеъра, 
където имате пленителния шанс да опу- 
кате прасетата на трима от приятелите 
си в серия от случайни ѕКігтіѕһћ-и. С раз- 
нообразните избори на отряди, видове 
оръжия и дизайн на нивата НОб$ ОЕ МАК 
има безценното качество да бъде преиг- 
равана многократно - но реч иде само за 
мултиплеъра. При самостоятелна игра 
срещу компютъра мудното и потискащо | 
развитие на действието отегчава. В пър- | 
вите пет нива, докато придобивате нови 
оръжия и повишавате свинчетата си, | 
може и да се позабавлявате. Обаче пос- | 
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ващите ги петнайсет могат да отнемат бая време и 
нерви - не че са трудни, а защото са повече или 
по-малко досадни. Графиката не поражда некон- 
тролируем възторг у играещия, макар че по-отда- 
леч прасетата изглеждат прилично. Те са с типич- 
ното за анимационните герои забавно и комично 
изльчване, което веднага подсказва кьм коя пуб- 
лика е насочена играта. Лошото е, че фоньт от 
структури, планини, долини, мостове, острови, 
хьлмове и окопи изглежда рьбат, начупен и груб и 
няма нищо общо с визуалните стандарти, поставе- 
ни от АВМУ МЕМ на 
300, и някак напом- 
коммаНО ня за стари 

7 РаудйаНоп-постиже- 
ния като МАВНАМК 
Я и АббАШТ ВІС5. За 
ефектите от рода на 
куршуми, пушек, 
| огън и експлозиви 
направо няма сми- 
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съл да се говори. Голям плюс са впечатляващите 
атмосферни явления и реалистичното време. Но 
щеше да е повече от хубаво, ако всичко изглежда- 
ше така добре като анимираните менюта и симпа- 
тичните фигурки на прасетата, които ходят, тичат, 
скачат, препъват се и се срутват като внезапно 
претоварени от късо съединение андроиди. Чест- 
но казано, играта изобщо не е лоша - тя има с 
какво да ни накара да се забавляваме. Нашите 
прасета могат да тръгнат по някой от четирите ка- 
риерни пътя: тежка артилерия, инженер, шпионин, 
медик - и така са в състояние да лекуват рани, да 
използват експлозиви и да действат с мегапушка- 
ла. Любимите ни гуцета имат възможността да но- 


| Изключително пикантни са героите на 
| НОСЗ ОЕ МАА (не я бъркайте с 006$ ОЕ 
| МАВ на ТАГОМЗОЕТ - също толкова сме- 
| хурски опит за направа на НТ5), докол- 
| кото общоприетото им крайно предназ- 
| начение е да се наместят във вид на 
| свински ребърца по коледно-нового- 
| дишните трапези. Играта напомня на | 
| копие на МОВМЗ и е смес между їигп- | 
| баѕей и геаНите стратегия. | 


сят до 15 оръжия, повечето от които са изключи- 
телни за тяхната професия. А след повишение 
обогатяваме арсенала им с още по-мощни нещи- 
ца, които са ни на разположение и в мултиплеъра. 
Помислете само колко убийствени стават в ръце- 
те на един породист шопар снайпери, шотгъни, 
гранати, мини с шрапнели, газови бомбички, то- 
пове, ракетомети, оръдейни кули... Пушкалата са с 
доста смотан прицел, но пък гранатите и другите 
експлозиви имат индикатор за далечината, на ко- 
ято ще бъдат хвърлени в зависимост от това кол- 
ко дълго се задържи бутона. Стандартният набор 
от оръжия, с който се започва, е байонет, пушка и 
три гранати. Байонетьт нанася минимални пора- 
жения, така че става за употреба само като няма 
нищо друго. Пушката изстрелва по един куршум и 
е добър начин за разправа с врага - при подоба- 
ваща точност. Добър ход в играта е възможността 
да се гледа през прицела на обикновените пушки 
(както в МЕТА СЕАВ 5000); за по-едрокалибре- 
ните това не важи. Ключът към успеха е в запазва- 
нето на прилично разстояние, за да не бъдете уце- 
лени, и точна стрелба от ваша страна. Много тряб- 
ва да се внимава, защото като нищо може да мет- 
нете граната под толкова голям ъгъл, че да се сто- 
вари обратно на главата ви. А, ако ъгълът е някъде 
към 45 градуса, тя литва в красива парабола към 
хоризонта (проблемът е, че в триизмерното прос- 
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транство трудничко се преценява величината 
на ъгъла). Пригответе се за много некадърна 
стрелба - отначало поне. Да не говорим, че 
вражеските прасета непрекъснато се местят, 
когато дойде реда им за движение - няма да се- 
дят и да чакат някой да ги гръмне, я! След пове- 
че или по-малко успешни попадения животът 
на нещастния шопар стига до нула и той избух- 
ва, нанасяйки поражения върху всеки, които в 
в близост. Звуковите ефекти са изпипани. 
Звуковите клипчета определено са записвани с 
добри актьори и те, сами по себе си, са в със- 
тояние да накарат човек да падне от смях. Как- 
то в М/ОВМ5, всеки път щом някое прасе нале- 
| ти на друго, бива убито или има да каже нещо 

по какъвто и да е повод, задължително използ- 
ва блестяща фраза, изречена с подходящ па- 
тос и поразителен акцент. Ако обаче непрекъс- 
натите обяснения и ревове за сплашване на 
противника започнат да ви лазят по нервите, 
винаги можете да ги изключите. Свистенето на 
изстреляните куршуми и тътена на хвърлените 
бомби също внасят атмосфера в геймплея, и то 
доста по-добре от ръбатата графика на пейза- 
жите. Саундтракът се състои от натрапчиви 
маршове и, както си му е редът, точно той не 
може да се изключи. На война като на война 
- без капка милост и жал; нищо лично- просто 
винаги има победени и победители. Борбата е 
безмилостно жестока и нашите прасета опре- 
делено се борят с всички сили. Движение след 
движение, всяко свинче разполага с ограниче- 
но време, в което да броди свободно из окол- 
ността в търсене на тактически най-изгодна по- 
зиция и за предстоящо нападение, и за защита 
след това. Бързичко трябва да се намират 
близки ромегир-и, даващи здраве провизии и, 
разбира се, противникови сили - чрез мини- 
картата в долния ляв ъгъл на екрана. Бойното 
поле е тридименсионно, крайно примитивно и 
не особено интерактивно. В него произволно 
са разпръснати езерца, минни полета, възви- 
шения и кутии с полезни нещица. Единствено- 
то, което се иска от играча, е да лавира експе- 


БЕЕН аса атсада 


дитивно между всички тях с едничката цел да 
| фрагне вражеското прасе. Който запази сво- 
| ите шопарчета до края, той е победител. Все- 
| ки отряд се състои поне от три прасета, а за 
| извършване на ход играчът има на разполо- 


Ако сте играли М/ОВМ5, смятайте 
направо, че сте играли и НОб$ ОЕ 
МАВ. Обичате ли да се щурате из 30 
околна среда, почти сигурно няма да 
се разочаровате. Играта не е ориги- 
| нална, но е чаровна. Тя определено е 
| в състояние да изтръгне от геймъра - | 
кога за добро, кога за лошо - възкли- | 
і цанието: "Мамка му и прасе"... | 


жение 60 секунди. При мултиплеъра 
това време може да се намали - за 
увеличаване на напрежението. А ко- 
гато прасенцето е ранено по някакъв 
начин, движението му се забавя и се 
затруднява измъкването му от огне- 
вата линия. Може би 30 е основното 
предимство и (единствена) разлика 
спрямо М/ОВМ5. При "червейчетата" 
играта е плоска, гледана отстрани, с 
повече опции за прикриване и по-добра види- 
мост. Принципът на построяване на картите в 
НОС5 ОР МАВ е друг - най-често всичко е раз- 
положено около централна арена, в която 
обикновено стават най-големите мелета, зао- 
биколена с възвишения. Който успее да ги оку- 
пира, почти винаги печели. Е, не винаги всичко 
е толкова стандартно, защото някои карти изг- 
леждат като истински пъзели. Всичките те са 
дело на случаен генератор, чиято цел е да оси- 
гури интерес и при многократно превъртане на 
играта. За съжаление, колкото и мощно оръжие 
да използваме, теренът не търпи никакви пора- 
жения и не се променя дори тревичка по него. 
Към края на всяка битка следва затишие, дава- 
що достатъчно време на командирите да разп- 
ределят извоюваните точки между хората (сви- 
нете) си. С напредването на мисиите завла- 
дяваме част по част континента Свинелазия и 
някак си се примиряваме с недостатъците на 
НОС5 ОЕ МАВ. Алтернативата е просто да заре- 
жем прасетата да се оправят сами в свинската 
си ситуация:). Забавен аспект на играта са 


многото грешки, които могат да бьдат допусна- 
ти за радост на противника. Тьпи са, но поне са 
смешни патилата на прасетата. Те понасят 
всичко - например случайно натрисане насред 
минно поле, взривяване на граната в опасна 
близост или поне половинчасово прицелване, 
което в крайна сметка пропуска целта. 

сай 
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ГОЛЯМА РАЗПРОДАЖБА 
на 
КОМПЮТРИ !!! 


ІВМ, СОМРАО, 51ІЕМЕМ5 
(ГАРАНЦИЯ 9 МЕСЕЦА) 


1.МОЕТО ПЪРВО РС 
і386/2-4МВ/ 40-80МВ/ КВО/ МОЏЅЕ 
ИДЕАЛНО ЗА 005, МИМ3.11, ОАМЕЅ 
ЦЕНА-ПОДАРЬК: $27 
2.КОМПЮТЬРЧЕ ЗА УЧЕБНИ ЦЕЛИ 
486/ 4-8МВ/ 80-200МВ/ КВО/ МООЅЕ/ 50ЦМО 
ИДЕАЛНО ЗА ШМОХ, УММ 3.11/ 95, САМЕЅ 
ЦЕНА-ПОДАРЪК: $36 -$45 ПП. 
3.РС ЗА ФАКТУРИРАНЕ ИЛИ СКЛАД 
486/ 12-20МВ/200-500МВ/ КВО/ МОЦЗЕ 
ИДЕАЛНО ЗА УММ 3.11/ 95, СКЛАД, БАЗИ ДАННИ 
ЦЕНА-ПОДАРЬК $ 45 -$56 
4.РС ЗА БЕДЕН ОФИС 
486/ 12-20МВ/200-500МВ/ КВО/ МОЮЗЕ/ ЕАМ 
(МОРЕМ) 
ИДЕАЛНО ЗА УММ 95, МОВО, ЕХСЕЕ, ІМТЕВМЕТ 
ЦЕНА-ПОДАРЬК: $ 45 -$56 ПП 
5.УНВЕРСАЛНО РС 
РЕМТІОМ 133-233/ 16-32МВ/ 168В/ КВО/ МОИЗЕ/ 
С0-ВОМ/ АЦОЮ 
ИДЕАЛНО ЗА \ММ 95/98, И ВСИЧКО ОСТАНАЛО 
ЦЕНА: $1 93 
6. РС ЗА МУЛТИМЕДИЯ И ИНТЕРНЕТ 
РЕМПОМ 11- 300-466/ 32-64МВ/ 3-1068/ СО-ВОМ/ 
АЦОІО/ МОРЕМ 
ИДЕАЛНО ЗА КАКВОТО ВИ ХРУМНЕ 
ЦЕНА: $369 
7. САМЕ ЗТАТОН - 1 
РЕМТІМ 11- 300-466/ 32-64МВ/ 3-1068/ СО-ВОМ/ 
АЦОІ0/ З0#х 
ИДЕАЛНО ЗА "САММЕ" 
ЦЕНА: $360 
7. САМЕ 8ТАТІОМ - 2 
РЕМТІОМ 11- 300-466/ 32-64МВ/ 10-1568/ СО-ВОМ/ 
АЦО!О/ З0їх 
ИДЕАЛНО ЗА ЯК "САМІМС" 
ЦЕНА: $ 4+5 О 
8. САМЕ ЗТАТОМ - 3 
РЕМТІОМ 11- 466-600/ 64-128МВ/ 10-1568/ СО- 
ВОМ/ АЦОО/ З0їх 
ИДЕАЛНО ЗА ЯК "САМІМО" ДО ПОБЪРКВАНЕ 
ЦЕНА: $630 
9. РС - МЕЧТА 
РЕМПИМ Ш- 700-16Н2/ 128МВ/ 20-406В/ ОМО/ 
АЦОІО/ З0їх 
ИДЕАЛНО ЗА МАНЯЦИ 
ЦЕНА: 9ӨӨ 
ДОПЪЛНЕНИЯ КЪМ СИСТЕМИТЕ: 
МОМІТОВ 12" 5-МВА МОМО 
МОМІТОВ 14" УА СОГОВ 
МОМІТОВ 14" $-УбА СОДОВ 
МОМІТОВ 15" 5-МВА СОСОВ ОІСІТАЇ, 
МОМІТОВ 17" 5-МВА СОЦОВ ОВПАС 
РЕИМТЕВ ІВМ РАОРВІМТЕВ Ш / СУВ ЗИРРОВТ 
РАМТЕВ 136 СОГ / ІВМ/ СРЕ/ ЅТАВ/ ЕРЗОМ 
РАІАТЕА САМОМ ВЈС 1000 СОЦОВ 
МОРЕМ 19.2 ДАТА, РАХ, УОУСЕ, ЕХТЕВМАЕ 
МОРЕМ 33.6К ДАТА, РАХ, УОУСЕ, ЕХТЕВМАЕ 
МОРЕМ 56К ОАТА, РАХ, УОУСЕ, ЕХТЕВМАЕ 
ОРЗ 600 МА АРС 


ЗА ПОРЪЧКИ : (02) / 43 86 93 | 
088 / 729 297 ОАТ Со. 11. | 


АСТІОМ _ 


20.11. / 2к. _Е100$ / 10 ІМТЕВАСТІМЕ 
пір: /Лммлм. питап-содепате47.сот 


Някъде пише, че НПМАМ СОРЕМАМЕ 47 е асіїоп/зітаївду дате. Само че 
стратегическият елемент... ами незнам, няма го :(. Това си е чист ТОМВ 
ВАІОЕВ, от която е взето лошото и е спестено доброто. Все си мислех, че ще 
е нещо яко, тъй като заглавният надпис (намирисва на "Матрицата") и картин- 
ките от играта са адски култови. Обаче още от интрото тръгват едни съмне- 

Я... Смисълът на играта е Да влезете в кожата на наемен убиец. 
Нашият приятел е кубе с ан- 
типатична физиономия и 
щампован щрих-код на 
вратлето (като прах за пра- 
не). Изпълнявате мисийки от 
рода на "иди и убий оня жъл- 
тур Лотус, ще ти платя на 
връщане, ама всички щети са за твоя сметка". Евентуално се случват и други 
задачи като да претрепете гангстерски бос. Наглед може и да звучи приемли- 


Доста информация 
плъзна из Интер- 
нет за НІТМАМ 
СОПЕНАМЕ 47, но 
пук дори В жанро- 


Вопзо й определенче 
нещо нее наред. 


№ 


во, НО не 6! Сюжетът е задигнат 
от филма "Никита". Нашият приятел - каб- 
риолет тип Мики Маус, се събужда вързан 
на легло в болнична престилка. След като 
се освобождава, противен гласец с руски 
акцент разяснява вашата история и как да 
прокопсате в живота, т.е. как да зареждате автомати и да удушавате пазачи. 
Играта фактически започва с туториъл, който по никакъв начин не може да 
бъде пропуснат, а в него се обясняват главните техники на управление и стрел- 
ба. Именно контролът 6 ПЪРВИЯТ удар под кръста. Ще видите доста 
зор, докато вземете нещо; имам чувството, че и Стиви Уондър би се справил 
по-добре от "нашето момче“. 
Значи, първо трябва да насо- 
чите вниманието му към обек- к 
та, после да се наместите 
върху него, да изчакате да се +. 
появи едно квадратче на мер- 17. 
ника, после да натиснете дяс- 

но копче и от излязлото меню 

да изберете "Да, вземи пъл- 
нителя, че изсъхнах да те ча- 
кам". С това, колкото и да е 
тъпо, човек би могъл да свикне. Понякога обаче на някой предмет просто не 
му се появява квадратчето и трябва да кръжите с мишката наоколо, да наме- 
рите вярното пространство на 20-30 сантиметра от него и тогава да го вземе- 
те. За да не е всичко толкова плачевно, в конфигурацията на копчетата има 
функцията М/5АД. Това донякъде облекчава управлението - по този начин с 
мишката управлявате главата на героя и движението става лесно. Но все пак 
не е достатъчно добро и изобщо не може да се мери с перфектния интерфейс 
на НЕВЕТІС 2. Друга простотия излиза още на втората минута. Стоиш си на 
едно балконче и руснакът ти казва да скочиш на терасата отсреща. Натискаш 
послушно копчето за прескачане на парапети (незнам как се нарича в играта, 
но там просто няма скок). После той самичък си се премята, застава на ръба, 
хваща се здраво, въздъхва три пъти, скача от другата страна, премята се и 
през онзи парапет и, доволен от изпълнената задача, чака нови поръчки. Всич- 


42....МАЗТЕВ САМЕЅ #28 


ко сам прави. Като 
кухненски робот. 
Работите за 
"Агенцията" 
(спомнете си "От- 
дела" на Никита), 
изпълнявайки ми- 
сии срещу солидни 
суми. Естествено, 
колкото | повече 
напредвате, толкова повече 
пари ви дават, за да се 

недьлн: 10 + снабдявате с пушкала и 
джвьчки. Обаче нещо прекаляват и ви дават такива купища мангизи, че с тях 
можете да купите от абсолютно всичко по много. Което е безсмислено. При 


Наистина, съжаля- 
Вам за тази игра. 
Исеята е добра, ре- 
ализацията - Куца! 
Изобщо | опа 
НЕВЕТІС 2 насам не 
съм Вижддал няКа- 
КъВ по-солиден ЗО 
регзоп асбіоп. НІТ- 
МАМ, тази иначе 
м ногоочакВана 
мгра, определено 
има потенциал, 
стига той да не 
беше толкова мно- 
го препънаш... 


това изобщо не знаете за кого работите, нито защо, по дяволите, сте се набу- 
Тали там. Изненадващо малко 6 предварителната информация за ми- 
сията ви. Получавате снимка на главната ви жертва, години, цвят на косата, 
килограми, ръст... данни, които са абсолютно безполезни (освен, ако ще се 
жените за лицето или пък ще го пробвате дали не е надебеляло преди да го 
гръмнете). Въпросната жертва винаги излиза накрая и е очебодно различна от 
пазачите си, които пък наглед сякаш са от едно голямо семейство, защото са 
еднакви едно към едно дори и по парцалките. На супербезполезната и неясна 
карта ви посочват къде сте и къде трябва да стигнете. Изобщо тактическото 
управление, подобно на ВАІМВОМ 6, само с едно юрване в мелето може да ви 
доведе до поредния 10а. НІТМАМ би трябвало да напомня ТНІЕР... 

2 Обаче нашият герой е супер- 
' тъпи навява спомени за ста- 
ри реклами на безалкохолни 
напитки... Да не говорим, че 
дори не можете да записвате 
по време на игра, ами трябва 
да си направите профайл, в 
който си помните до коя за- 
дача сте стигнали. Лошо- 
: по си е лошо, НО ПЪКИ 
не мога да отрека някои ка- 
чества на НІТМАМ СОРЕМАМЕ 47. Едно от тях е например дългата жица за ду- 
шене, от която просто няма отърване. Свежи идеи са търкалянето на трупове 
с цел прикриване на следите и краденето на дрехи като в СОММАМОО$ за заб- 
луда на противника. Графиката я бива. Играта яде ужасно много ресурси, има 
нахални системни изисквания и трудно засича ускорители, но пък иначе е ху- 
бавка. Само че няма апії-аїїазіпд (малко ме съмнява да ми е от видеокартата) 
и разваля приятното впе- 
чатление от графиката. 


ръбатичко, а то е може би ‚ 96/МЬ ВАМ 
ВА Е ео ОИТ" Ускорител 30: ДА; Мултиплеър: НЕ 
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300/ МЕМ/ МОВІЮ СОМРОТІМС | 


Представям ви една от части- 
те, наречена СіІаѕһ ої „Не 
Огадоп5, като ще се мъча да 
не ръся глупости по" адрес на 
създателите на любимата ми 
игра. Голям фен съм на цяла- 


та поредица Негоез, затова не, 


мога да се сдържа и да не из- 
кажа огорчението и разочаро- 


пір: //млли.Зао. сот/ргойисіѕ/рс/сһгопісіеѕ/сіаѕћ 


--------------- 


ый на клопката и Купих частите на ік тате, тири н недо- 


дялани поредици, обединени от един и същ герой - =. Ж Тар- 
нъм. Ако желаете, вземете участие и вие в този експеримент риск 


свежест в играта. Често се 
появяват надписи между хо- 
довете, чиято цел е да раз- 
вият историята и да поддър- 
жат някакви събития сред 
мисиите. Въпреки че подоб- 
ни нововъведения не са из- 
лишни, понякога те стават 
скучни и досадни, защото 


ванието си от настоящия про- 
дукт. Историята (единствено- 
то свястно нещо) на СІаѕћ ої 
те Оѓадопѕ проследява по-! 
редното приключение на Тар- 
нъм - нашият безсмъртен, но 
„самотен герой. Годините из- 
минават една след друга и 
той е принуден да наблюдава 
как всичките приятели около 
него умират един след друг. 
Това му носи безкрайна скръб 
и огорчение. Но ето че Тар- 
нъм се среща с драконите, 
обитаващи скалите около гра- 
довете Ватрагі - същества, Ы 
които изключително рядко допускат хора сред тях, но в случая 
правят изключение. За него те се превръщат в съвършените 
пралсрели) ро живеят по много години. Нещата обаче се 
х м а г бро ле обьркват 

5 | А (естест- 
гвено, 
нали 
5 трябва да 
ес (тея има инт- 

ВЕ рига :-)). 

8) Един ден 

| всички 
Мече ЕЕ добри 
Е и дракони 

че На а е1 изчезват: 
3 № РВидени са 
А. г за пос- 
ледно как отлитат нанякъде с празен поглед. Тарньм, твърдо 
решен да разбере какво се е случило, тръгва по следите им. С 
течение на времето той разбира, че в основата на всичко стои 
кралицата на драконите Мутаре (спомняте си я от 
Агтадеддоп'ѕ В!аде - побърканата вещица, която се трансфор- 
мира в дракон). С помощта на Огадоп 5 ВІоой Ме сега тя се е 
научила да контролира съзнанието на драконите и е пленила 
зелените и златните. Осъзнавайки, че Мутаре е заплаха както 
за елфите, така и за целия свят, Тарнъм тръгва на поход сре- 
| щу нея. Това е 

най-общо исто- 
’ рията в Сіаѕћ ої 
„те Огадопз. В 
четирите части 
на Негоез 
| Сргопс ез има 
силно застъпени 
елементи на 
«  аймепійге и тоіе 
1 Маутд, които 


| А внасят малко 
ЦВЕЗТАКТ ВАСК у 


да пропилеете и пари, и време, и нерви. 


НЕВОЕЗ. 
СНКОМКТ Е 


«Мазі ЗЗгацоне 


през ход се налага да изчи- 
тате по доста редове инфор- 
мация, която изглежда не- 
нужна и отегчителна. По-наб- 
людателните геймъри няма 
как да не забележат, че ани- 
мациите между нивата. са 
"взети от предишните експан- 
шъни на Негоез 3. Направо 
не мога да повярвам! Поня- 
кога те изобщо не съответст- 
ват на ситуацията. Екипът на 
Мем Мопд Сотриніпу толкова 
ли не е имал време да нап- 
рави няколко нови; че изпол- 
зва старите. Силно съм оза- 
дачен и от фактът, че "не присъства тиніріауег и в четирите 
части. Единствено на разположение в С!азп ої пе Огадоп$ има 
само осем карти, които пък от своя страна, не са чак толкова 
трудни за 5 
минаване, а 
повечето от 
тях са 5 или 
М, рядко І. 
Какво да ви . _ 
кажа, прия- | 
тели, програ- | 
мистите 
просто са си 
оставили ръцете в своя продукт. А това не е характерно за фир- 
ма от ранга на Мем М/опд Сотрш та, от която свикнахме напос- 
ледък да попучедице само качествени заглавия. Според мен 
= 9 = - нямаше да е лошо, 
4 А кро За - ако бяха пуснали че- 
тирите части на 
: < приключенията на 
Ри 34. м Е. ЗУ 5 Тарньм на един 
| - диск. Така щяха ня- 
как си да се разми- 
нат по-леко, откол- 
кото да ни пробутват 
продукта си на цели 
та : четири диска, всеки 
4 от които, забележе- 
те, е по 500 МО. Си- 
гурен съм, не... УБЕ- 
ДЕН съм, че екипът на Мем М/огій Сотри та можеше да напра- 
ви нещо много по-добро. Нека се надяваме само, че настоящи- 
те хроники са извинение за евентуалната и напрегната работа 
над Негоез 4. Ами, 
май с това участие- 
то ми в експери- 
мента приключи :-). 
Зіїреу М 
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Ускорител 30: НЕ; Мултиплеър: НЕ 


(НЕВОЕЗ отдавна се е превърнала | 


' в култ и в изяла доста време,да- 
леч не само на мен. Самойче на- 
последък култът взе така да затъ- 
ва, така слепешката скочи с гла- 
вата надолу в блатото, че се зах- 
ващам супернеохотно с тази ста- 
тия. Жестоко ми писна от всякак- 
ви Герои, Могьщества и Магии, 


РС : 28.09. / 2к 
ЗТВАТЕСУ 


Пускаме този текст за проба, пък вие ни "кажете какво мисли- 


те за подобен експеримент. Двама от постоянните автори в 
МС предлагат нещо като обща рецензия, но така,че всеки да 
запази’личното си мнение: "Бог знае откъде им е щукнала тази 
Ери но като нищо пана може би АЕ да се покефяв с една 


р —— 


на обще РА не 


Ваше). Хрониките са раз- 
делени на четири части, 
като тази е втората. Ха 
сега честито, отидете да 
мрънкате на продавача, 
че искате да ви смени 


диска, защото на почти 
500 МВ се побират... ей 
ама направо евала на 


било то двойки, тройки, хроники 
или каквито там им лепнат кое- 
фициенти. С приятелчето ММС 
поне от година и половина се ка- 
ним да изиграем една мрежа или 
поне Но! зеа!, но все не ни стигат 
парите за 6-7 часа в клубче или 
пък него все нещо го хваща бъзе- 
то да ми се изпречи (без комен- 
тар - бел.Пешо);) Както и да е, 
радвам се, че колегата без гласни 
в името (все още без коментар - 
бел.Пешо) ще прояви необясним 
интерес към тази тъпня и смятам 
след малко да му отстъпя клави- 
атурата, за да "ви каже сега. на 
вас" кой кого ще бие на НЕВОЕ$... 
Помня безкрайно дългото време преди втората част и как трепетно че- 
тях всички превюта. Как се тюхках, че пак е отложена тройката. Как 
щяло да има не знам си к ви ипй-и - изобщо всеки. с проблемите си. И 
после като излезе... то беше такъв екстаз, че още го помня. Взирах се в 
монитора и тихичко думах на вдинствонеи растан, в стаята: "Егати, 
ски й само 
1 зомбито как се 
б) клати и къв 
сатър стиска в 
} ръката..." По- 
г добни словосъ- 
„ четания, кре- 
щейки за нуле- 
ва грамотност 
и безсъница, 
: бяха, често яв- 
| ление на вре- 
_ мето, но чо- 


(010911251 
ої Ше 


Е. и съмнения 


вешкият вид си 
- има противоре- 


чивото качество/недостатьк: прекалено бьрзо свиква с всичко (в случая 
можем да го наречем лукс) и винаги иска още. Постепенно взеха - ей 
така, срамежливо и тихичко - да се подочуват и реплики като: "Ма то 
това нещо май... А?... Хмм... Сьмнителна работа..." Да, НММ-сериите са 
си сред най-размазващите игри. Обаче от ММ/С взеха да цвькат напосле- 
дък по два ехрапѕіоп-а на месец, кой от кой по-малоумен и кух отвсякъ- 
де, та взех доста да се "дърпам". Дивашка меркантилност прозира от 
тези аййоп-и, които целят само с една-две нови карти и в най-добрия 
случай, с нова единица да ви бръкнат в джобовете чак до коленете и да 
сатани о | 7, ИЗвадят току-що спече- 
Ес | лените с честен труд 
| жълти стотинки. Доста- 
| тъчно съм точил локуми, 
| време е да кажа за какво 
‚ | става дума. Ами НЕВОЕ$ 
; „ | СНВОМІСЕЕЅ е... ами 
ес | няква нова добавка 
| просто. Ако не друго, 

Сет "ину | поне не вие нужен диска 
да 223 + 4 на НЗ (то само това оста- 


НЕКОЕ 
СНЕОМІСІТЕЗ 


МА пбургд ог [и 


момчетата как са успели да ги 
компресират тия 8 карти (или 
М/аміеп-а не може да брои, което 
е твърде възможно, или тия от 
ММ/С нещо се гьбаркат с нас - бел. 
ММС). Точно така - очакват ви 
само те (и са все мънички) + 
един туториал. Няма тмш!, няма 
нищо. Е, навсякъде гьмжи от зас- 
тавки, но все пак прецакнята е 
пълна. Изобщо тия хора генери- 
рат някоя хубава карта, сменят 
фона на менюто, опаковат го и го 
пуснат за по 5 20! Направо не ми 
се приказва, тъй че нека „колегата 
да поеме контрола, да ви каже по 
диагонал какво става в играта и 
да приключваме, че тъй ще е по-добре за всички... Като гледам Магйеп- 
ак ви неща е писал (бозааа!), се хващам за главата и мисля, че вече е 
време да се каже нещо по същество. Ако не друго, поне историята си я 
бива;). В СОМОШЕЗТ ОЕ ТНЕ ОМОЕВМ/ОВІО отново влизате в ролята на 
безсмъртния герой Тарнум, който в първата хроника беше убит от Гри- 
фонхарт. За нещастие (и негово, и наше) обаче на нашия човек му спи- 
рат достъпа в рая. За да си изработите тази привилегия, трябва да из- 
пълните няколко поръчения на Предците. Първата от тях е да освободи- 
те вашия убиец, държан като затворник от един демон. За разлика от 
първата част тук воювате срещу Оипдеоп и Месгоройв, а авторите са се 
осъзнали и Тарнум вече може да прави магии. Хайде бе момчета, та 
нали заглавието е МИСНТ & МАС!С! Та като съм започнал с лошото, нека 
поне да довърша. Осемте мисии са прекалено лесни и малки. Дизайне- 
рите яко са пестили от работата си. Сигурно и генератор на произволни 
а. ” карти щеше да се спра- 
чі ч ви по-добре. Споменах 
ли, че такъв тук няма? 
В тон с цялата недо- 
мислица липсва и мул- 
типлеьр. В играта са 
добавени нови терени, 
но те са грозновати и 
замазани. Дайте нак- 
рая да направим рав- 
носметка. Какво изли- 
за? Взета е НЕВОЕЅ, отстранени са всичките новости (тези от АВМАЄСЕ- 
00№`$ ВІАРЕ и от ЗНАООМ/), махнат е мултиплеъра и мисиите са мал- 
ко. Ако играта не ми беше дадена от редакцията на МБ, а бях се вьтрил 
с 5 20, сигурно щях да се почувствам като човек, натровен с пица полу- 
фабрикат с кремвирши (бел. Иван: Смей се ти, смей се, вместо да дой- 
деш да ме видиш в болницата... Й на теб можеше да ти се падне разва- 
лен полуфабрикат...). Аз обаче знам, че някои по-луди фенове на играта 
няма да ме послушат, ами ще се хванат за това допълнение. Желая им 
късмет (много късмет) и приятна игра. Както виждате не проявих... (бел. 
Иван: Тук си позволявам 
да прекратя статията. По- 
вярвайте ми, не ви трябва 
да четете нататък.) 


Уупеп (ће Апсеѕ(огѕ 5епі Тагиши 10 ргогесі Опееп АПі5оп а5 
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и Иван (Магйеп) | 


Айусненвев іп Тате 


Забелязали ли сте колко модно напоследък е да се правят ремикси на евъргрийни? 
фирмички поизтупват от прахоляка позабравени заглавия и ги представят за нови. Послед- 


ното май беше РОМС, а сега е ред на РАСМАМ. Остава само да направят 30 екшън по 
МАМОЕВ КЕЕМ и тогава лудналият човек няма как да не си захапе клавиатурата. 


а негов приятел- професор (жьлто тъжад но 
дава ценни съвет ви разнася из времето чрез своя- 
и работи както трябва и понякога ви зарязва на гап- 
ата ПАКМАН, трябва да знаете ие сте горес- 


ма < 


га 
„А ПРОБКОЮ цем т. 


рещу тях, освен някои редки 
и Се на които 


сини и тогава мож (ете да 
РАСМАМ е пней стара 


ЯКИХ. давна вече се бяха утвърдили като гей- 
мьри-ветерани. Още от прьв поглед се се ви вижда, че М ата е като оригинала ПАКМАН, 
просто е добавено трето измерение - височина (нещо като опцията ехігийе на 30 зішіїо 
тах-а). Благодарение на това е добавена и "етажност" - п разни стълби и пътечки се из- 
качвате на по-горни нива, а динамичната камера не ви ос 
рате. И точно в това е проблемът й. Камерата е подвижн а винаги гледа към вас, както и 
да се върти. Затова често се появяват проблеми с управлението. Стрелките не се проме- 
нят според ситуацията и се случва например копче напред да ви движи на дясно. И още: 
непрекъснато е сравнително гоот-ирана, което пречи ужасно. Преди си беше хубаво - от- 
горе. човка може добре да си направи сметката откъде да мине. Обаче сега е. отстрани и. 
вижда само на няколко преки. Нивата са разнообразни, а декорьт се променя основно 
приблизително на всеки три нива. а. Противниците са какви ли не: духчета, араби, крокоди- 
ли, змии в кошници, търкалящи се камъни и т.н. Можете да ги прескачате, да изкачвате 
хълмове и да се катерите по покривите, което наглед е нещо ново. То обаче не променя 
стария кашкавал ПАКМАН и дали играете оригинала или АОМЕМТОВЕЅ ІМ ТІМЕ е все също- 
то. При всяка смяна на декора (джунгла, арабско градче, фараонска пирамида...) "се поя- 
- вява и нещо като междинна игра. При пьр- 
вата ви гонят канибали, но не по тунели, а 
по стръмен планински път. Докато тичате, 
трябва да избягвате препятствията и съ- 
щевременно да събирате онези жълти топ- 
чета. Египетска загадка пък е проста игра 
на карти. В 16 плочи на стената има раз- 
бъркани двойки символи, които трябва да 
МЛР с минимален брой ходове. Пло- 
#4. в ў. 1 


+ 4 ь а? 2 


сте 


сом- 


то 


ставя в неведение кьде се нами- а 


Р 


» 


А. б 
м 
ЛЮ, 
5 


0 две да извади- 


з 


чите са скрити и трябва две п 
те черешки, ягодки, царевици и пр. Третата 
игра, до която стигнах, е всъщност "Тука има, 
тука нема", но вместо прословутото топче 
проследявате бисквитка или скрит в кошница 
банан, който се бърка заедно с пет други кош- 
ници, натъпкани със змии. Изобщо вметнатите 
пити ЕЯ атмосфера. Графиката 
на играта е постна. Повечето неща се правят с 
малки усилия/познания на тах-а. Но като се 
замисли. 


ен брой ТО ки и раз- 


овек, това е детска игра и футурис- А 
тичните ефекти не са й особено присъщи - все. 


пак всичко се свежда до сфери и правоьгьлни- || 
ци. Звукьт е досаден. Лошите фьскат, ъскати | 
кьркорят, а Пакман и професор Пакман се 03- 
вучават само от един човек. Музиката си е 


като в оригинала и бибиг 
РАСМАМ - АОМЕМТУВЕЗ ІА Т 
типлеър - По! зеа! (двама 
тър), ІРХ и ТСРЛР. Накра 
малко е ни в клин, ни в рькав. Хубаво е да се 
вьзраждат стари хитове, ама някакси нека 
това да става по-умно и по-кадьрно. Пък и да- . 
леч не всички стари заглавия стават за вьзс- 
тановка. Много от тях са забравени, просто за- 
щото им е минало времето. Кой днес "помпа" 
копче 


а на заден план. 
Е предлага мул- 


ко казано, тази игра 


души на един компю- | 


ата на аркадните автомати, за да убие \ 


"боса", и мълви: "Шефе, пусни е тука още два | 


жетона на кредит, че таман тоя го фанах в сис- | 
темка"!? Има го още и това в наши дни, но то 
е отживелица, която изобщо не може да се 


» 


000070 


7/2585 
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47є 


сравнява с такива извисени забавления като 


ОЧАКЕ или ВАГОИВ'З САТЕ 2. Игрите от рода на а 


ПАКМАН са по-скоро нещо като туристически | 


забележителности, които показват как са з че- і 


нати днешните шедьоври, З 4.4 


Може и да ви е писнало от тази тема, но аз сьм 
любознателен, а и смятам, че още едно обяс- 
нение няма да навреди никому. Освен това по- 
вече няма да ви убеждавам: изборът да прие- 
мете написаното за вярно или да го отхвърли- 
те е изцяло ваш. 


В миналия брой на М@ опитах да ви запозная 
с това що е плътност и има ли тя почва у нас 
(на Земята, де). А сега да попътуваме от една 
плътност в друга. Как ли ще се почувстваме, 
ако преминем от 3-та в 4-та плътност? Нада- 
ли въобще ще усетим нещо. Няма да боли. 
Няма да има нищо сензационно. Всъщност ще 


можем да усетим, че сме в друга плътност само 
по това, което ни обкръжава, защото влиянив- 
то върху нашето физическо тяло ще е почти 
незабележимо.Преминаването от една плът- 
ност в друга е нещо, което доста хора са пра- 
вили, без да го осъзнават. Разбира се, с по- 
мощта на разумни същества, за които това е 
ежедневие. Понякога хората обаче си спомнят, 
че нещо е станалод и се удивляват как са мог- 
ли например да минават през стени и твърди 
обекти. Преминаването 
от една плътност в друга 
става постепенно и не неп- 
ременно изцяло. Ако тряб- 
ва да се преодолеят физи- ло 
чески бариери, плътността се променя слабо, 
така че да се направи проход в онова, което се 
счита за твърд обект. Между другото, твърде 
скоро (по земни мерки) хората ще преминат от 
3-та в 4-та плътност. Заедно с планетата ни, 
Слънцето, и всичко останало. Ние няма да 
усетим това физически, духовно обаче със си- 
гурност ще се почувстваме по-извисени и по- 
загрижени за другите хора. При нашето ниво 
на знания не би могло да се обясни точно как- 
ва е същността на процеса на смяна на плът- 
ностите. Хората не могат да достигнат до това 
познание самостоятелно, а без него може да 
се стигне до катастрофи, каквато например е 
експериментът във Филаделфия (за него в 
следващия брой).Дори и да проумеем ня- 
кои от факторите и съответно да документира- 
ме резултатите - например от Бермудския 
триъгълник, където смяната на плътности 
става природно, естествено, без намеса - пак 
няма да разполагаме с достатъчно парчета, за 
да сглобим цялата мозайка. Та да си дойдем 
на думата. Да, смяната на плътности същест- 
вува в природата и в някои светове под влия- 
нието на определени обстоятелства тази смяна 
се извършва доста често. Тук, на Земята, също 
се. среща това явление, но само на определе- 
ни места - където има пробиви (отвори, изла- 
зи) в земната кора, през които протичат вто- 
рични продукти от компресията (свиването) на 
Земята. Както се досещате, материята се сви- 


ва, когато изстива, какъвто е случая с нашата 
планета. Когато се наблюдава протичане на 
тези вторични продукти, временно се наблю- 
дава също и смяна на плътностите. Бермудс- 
кият триъгълник е едно от тези места.В све- 
товете, в които се наблюдава честа смяна на 
плътности, не е възможен живот в 3-та плът- 
ност. Това са мъртви светове. В най-добрия 
случай там може да просъществуват само ед- 
ноклетъчни организми.Преминаването от 
една плътност в друга има много нюанси. Нап- 
ример обекти от 3-та плътност може да ви се 
стори, че изчезват в Бермудския триъгълник, а 
след това да се появят отново, макар през ця- 
лото време да са си били в 3-та плътност. Бер- 
мудският триъгълник наистина има необи- 
чайни свойства. Той обаче е точно като някои 
други места по земната повърхност, където се 
наблюдават магнитни аномалии, където компа- 
сите се въртят като бесни, където конкретни 
обекти изчезват от полезрението. Каква е при- 
чината за това? Тези места (за щастие, малко 
на брой), са отвори (излази) от центъра на 
планетата, през които изтичат вторични про- 
дукти от свиването на Земята - да ги наречем 


гравитационни вторични продукти. 
Нещо като вентилационна фуния, от 
която периодично протичат градивни 
частици, непознати на хората. И горко на хора- 
та, рибите или предметите, изпречили се на 
пътя им. Има хиляди разкази за изчезнали ко- 
раби и самолети в Бермудския триъгълник и 
една от версиите е, че те биват отвличани от 
извънземни, за да бъдат показвани в междуга- 
лактичен зоопарк. Глупости! Ако извънземни- 
те искат да отвличат хора и животни, те могат 
да го правят от която и да е точка на земното 
кълбо? Хей, братя извънземни, вижте моля 
разписанията, за да знаете кога ще мине кораб 
или самолет, за да го отвлечете! Подобни 
аномалии като Бермудският триъгълник има 
и на други места по земята и те са познати от 
горчивия опит на моряците или пътниците - 
например една област близо до японското 
крайбрежие, както и една аномалия в едно от 
Великите езера. Подобни отвори (излази) има 
и на места по океанското дъно или в дълбоки 


- пещери. Това, което характеризира един такъв 


отвор (излаз), е не само повърхността на скал- 
ната структура (много натрошена), но също 


така и структурата на долната скала - фактори, 
които човек трудно може да определи. Между 
другото, като си говорим за плътности и за 
отвличания, не е зле да отбележим, че понас- 
тоящем Земята се посещава от 17 вида раз- 
лични извънземни форми на разумен живот, 
които по време на престоя си живеят или във 
водата, или под океанското дъно. Всичките 
тези 17 вида същества не са в 3-та, а в 4- 
та плътност, така че що се отнася до нас, хора- 
та от 3-та плътност, те просто не съществуват. 
Затова и не ги виждаме. Твърде наивно е да 
смятаме, че те ще се появят пред нас и ще се 
бият по гърдите (ако имат такива) - ето ни, 
вижте ни! Е, понякога преминават в 3-та 
плътност и стават видими, това обаче се прави 
със строго определена цел. Но защо моретата 
и океаните? Защото дълбочината на моретата 
и океаните ги поставя по-близо до центъра на 
един формулиран център на Земята в 4-та 
плътност. Формулиран център, защото Земята 
днес не ев 4-та плътност и следователно тези 
същества просто се реят в пространството, 
свързани един с друг чрез нещо като мрежа 
или паяжина. А защо просто не отидат там, къ- 
дето е центърът на Земята? Или пък да си съз- 
дадат космическа станция в 4-та плътност, или 
база на Луната? Макар частиците от 3-та и 4- 
та плътност да не си взаимодействат, все пак 
да обитаваш горещото, тежко и течно ядро на 
Земята (макар и в друга плътност) би било 
нещо като тежък товар. Това наистина предс- 
тавлява товар за веществото от 4-та плътност 
и би причинило на съществата нещо като хро- 
нично главоболие например. Да обитаваш 
водата или пространството под океанското 
дъно е много по-удобно, особено за лесно 
преминаване във/от 3-та плътност по време на 
рам посещения или визуални 
контакти. Пристигането по 
въздуха (от открития кос- 
мос) е по-усложнено, 
особено като се има 
предвид, че то трябва 
непременно да бъде 
пристигане и заминаване. В моретата и океа- 
ните извънземните могат да останат и по-дъл- 
го време. А какво правят през това време? 
Можем да ги попитаме. За беда вероятно 
ще ни отговорят на подсъзнателно ниво и след 
това нищо няма да помним. Но може и да ни 
разрешат да си спомним нещо. Между впро- 
чем, някога да сте се замисляли откъде на пи- 
сателите фантасти и на сценаристите на фан- 
тастични филми им хрумват такива страхотни 
идеи за извънземни същества, чужди светове, 
технологии? Вдъхновени ли са били от нещо? 
Без съмнение. Определени творчески лич- 
ности, които имат достатъчно отворено съзна- 
ние, които са достатъчно мотивирани и талан- 
тливи, са били "отвличани" - по-скоро взимани 
на пътешествия из Вселената, запознавани с 
формите и условията на живот на другите пла- 
нети. След това не им остава нищо друго, ос- 
вен да преразкажат видяното чрез човешкия 
език 
Уоодоо Мап 
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........МАЗТЕН САМЕЅ #28 


Обща информация Звукът Оойу 
Опа! се появи първо в киносалоните през 1992, на 
премиерата на филма "Батман се завръща" (Ваїтап 
Аеїигпѕ), и от тогава звучи в хиляди филми по целия 
свят. Иначе казано, това е най-съвременната разра- 
ботка на ОоБу КаБогафомес. ооьу 
направи революция в края на 60-те и началото на 
70-те години в системите за записи на магнитна лен- 
та сьс своята система за подтискане на шума бобу 
А (за професионалисти) и Бобу В (за обикновени 
потребители). По-късно, през 70-те години, компани- 
ята Ообу революционизира звука във филмите със 
своята аналогова система ОоБу Ѕіегео. ПоБу З{егео 
донесе на филмите 4 звукови канала - ляв и десен за 
музика и ефекти, централен за диалозите, и четвърг _ 


= 


а 


"-они 


по-слабия шум. С други думи, тази технология изпол- 
зва предимствата на психо-акустичния феномен, из- 
вестен като слухово маскиране. Дори ако аудиосиг- 
нальт завма само част от спектьра, шумозаглушава- 
нето на ОоБу намалява нивото на шума в тези части 
от спектъра, в който делът на полезния сигнал е поч- 
ти незабележим. Това се прави, защото аудиосигна- 
лът може да маскира само близкия по честота 
шум.При прехода от аналогов запис на сигнала към 
запис на цифров носител (например компакт-диск) 
се откри, че цифровото кодиране на аудиосигналите, 
което се използва в СО, произвежда доста големи 
обеми данни - прекалено големи, за да бъдат ефек- 
тивно съхранявани или предавани в електронен вид, 
особено в случаите, когато е необходимо да се коди- 


#4 


ти, т.нар. Ѕштоџпа (или обкръжаващ), за" свораване ч ат НЯКОЛКО канала. В резултат на това се появиха 


на обща звукова атмосфера. През 80-те години бла- 
годарение на системата ОоЮу 5 (Зресітаї Несогато 
- спектрален запис) беше подобрено значително ка- 


чеството на записите на лента и звука в кинофилми- 5 


те.Това не бяха единствените "революции" на компа- 
нията ОоБу. В края на 80-те и началото на 90-те го» 


дини тя революционизира също и битовите Хора. Е 


тва за развлечение, внедрявайки систе 
машния театър" Ообу бштоипа, а по-късно ) 
Рго Годіс..В битовите устройства основно се използ- ў 


ва технологията Доїбу Ѕїегео за възпроизвеждане от _ 
видеоленти и лазерни дискове: (под лазерни дискове” 


тук и по-нататък в текста ще подразбираме 
Гаѕег0іѕс, т.е. "големите" видеолазерни дискове. Не 
ги бъркайте с "малките" компакт-дискове (СО). Тези 
системи позволяват на зрителите да употребяват в 
къщи същата тази четириканална конфигурация, коя- 
то се използва и в киносалоните.Съвременните 
системи ОоБу Пойа! вече са ново ниво - те 
предоставят шест канала с кристално чист обемен 
дигитален (цифров) звук. Левият, централният и дес- 
ният фронтални канали позволяват точно да се опре- 
дели позицията на източника на звука на екрана. От- 
делните или "дискретни" ляв и десен зштоипа задни 
канали ви въвличат в обкръжаващите и обтичащи 
звуци на филма. А допълнителният ѕирмооїег/баѕѕ 
нискочестотен канал добавя още пипер към действи- 
ето на екрана. Принципите на ОоБу Пойа! 
водят своето развитие от разработките на ОоБу по 
отношение аналоговото намаляване на шума. Заглу- 
шаването се постига чрез отслабване на шума, кога- 
то няма аудиосигнал, а когато има такъв, се позволя- 
ва на по-силният полезен: аудиосигнал да прикрие 


на аудиошума е критичен за намаляването на потока 
данни в технологията АС-З: колкото по-малко се из- 
ползва за описване на аудиосигнала, толкова пове- 
че шумове са свързани със самото кодиране.Във 
филмовата индустрия звуковите пътечки на ОоБу 
Оіаіїаї се кодират оптично направо на кинолентата 
в интервалите между перфорационните отвори. 
Смесването на звуковите пътечки на звуконосителя и 
на видеоносителя на филма им позволява да същес- 
твуват заедно с аналоговата пътечка без да са необ- 
ходими допълнителни носители на данни (примерно 
СО). Това позволява да се опрости производството, 
а за собствениците на киносалони - да се опрости 
експлоатацията на филмите. То позволява също да 
се подготви пьтечката Ообу Оідіа! практически без 
допълнителни загуби. Доколкото частта от лентата с 
перфорирани отвори се прави с висока устойчивост 
на износване и повреди, пътечката на ОоБу Огайа! 
няма да бъде подлагана на надраскване и износване 
за цялото време на употребата на лентата.В битова- 
та електроника технологията ПоБу Рідіїа! може да се 
срещне в последното поколение лазерни дискове 
(там, където беше обичайната аналогова звукова пъ- 
течка). Тя е стандартна звукова пътека ОМО и се из- 
ползва като аудиоформат за НОТУ, а също ив сис- 
темите на кабелните и спътникови телеви- 
зи Въпроси и отговори (или оа, 
ако предпочитате)Вероятно вече доста сте се наслу- 
шали, че Доїбу Юойа! е следващата и вероятно пос- 
ледна еволюционна стъпка по посока на реалистич- 
ността на звука. Какво все пак представлява тази 
„нова технология? С какво. се отличава от Ообу 
„ битоипа Рго | одіс? Какво ново оборудване изисква? 


Отговорите на тези и други въпроси ще намерите по- 


новите форми на цифрово кодиране на аудиосигна- | 


лите, известни под общото наименование "регееріи- . 


° нататьк.Като начало да изясним въпроса с името. 
През" последните няколко години компанията ОоБу 
Табогаїогівз използваше термина Доїру Діда! за но- 


а! содіпо", т.е. кодиране, основано на усещания (ко а вата цифрова система за киноиндустрията, като в сь- 


диране, основано на психо-акустичния модел на чо- + 


„ щото време подтермина Доїбу Зиггошпа АС-З се под- 


вешкия слух, или имитационен модел). Тези форми - гразбираше системата за домашен кинотеатър. На 


на цифрово кодиране бяха разработени така, че да 
бъдат използвани нискоскоростни потоци данни с 


Минимална загуба на качеството на звука. Пример за. 


такъв алгоритъм за кодиране е третото поколение ко- 
дери Оойу - АС-З Този кодер използва макси- 
мално предимствата на човешката способност към 
звуково маскиране, като за целта разбива спектъра 
на аудиосигнала във всеки канал на ниски честотни 
ленти с различна ширина, оптимизирани с оглед на 
честотната избирателност на чо- 
вешкия слух. Това позволява мно- 
го точно да се филтрира шума при 
цифровизирането, и то така, че 
той да се окаже много близък по 
честота до честотната компонента 
на полезния аудиосигнал. Начи- 
нът, по който се намалява или 
дори напълно се ликвидира шума 
там, където няма маскиращ аудио- 
сигнал, не променя качеството на 
звука на изходния сигнал. Поради 
това ключовият аспект при коди- 
рането АС-3 е формата на много 
избирателния и качествен шумо- 
заглушител. Уникалният 
опит на Оору 
Ц(абогайїогіє5 по отстраняване 


практика тези две системи са варианти на една и 
съща базова технология, леко различаващи се по от-| 


ношение на скоростта на потока данни. И за да не 


вкарват повече в заблуда потребителите, от фирма- 
та решиха и форматът Пойу за домашни многоканал- 
ни системи да се нарича със същото име, както и в 
киноиндустрията - ОоІбу Оідіїа!. Смята се, че това ще 
помогне на потребителите по-леко да определят дали 
даден продукт се поддържа от тази технология, както 
и да я отличават от форматите ОоБу Биггоипа и 
ПоБу Рго Год, които са на базата на аналого- 
ви технологии. В новото поколение лазерни дискове 
и новите формати, използващи се в ОМО и телеви- 
зията НОТМ, също ще се използва термина Оойу 
Оідіаї, което сега се прави за професионалните ки- 
ноприложения. Общото наименование Ообу Ода! 
трябва също така да прекрати растящите заблуди на 
потребителите, свързани с термина "АС-3" (Аудиокод 
3), който е техническо обозначение на технологията 
Бофу, разработена за многоканалните приложе- 
ня Въпрос: Чувал съм за Доїбу Зштоипа Рго 
Цодіс, но какво е Оору ОоНа! (АС-3)? И какво - Ооібу 
15.1"? Отговор: Ооїбу Оідіа! представлява 
сьвкупност от шест отделни канали на звука. Както и 
Доїбу Зитоипа Рго Год!с, тя включва в себе си ляв, 
централен и десен канали вьв фронталната част. 
ОоБу Ѕиггоипа Рго | одіс предоставя допълнително 


още един канал с ограничена честотна лента (от 100 
|до 7000Н2) за обемен (“обкрьжаващ") звук, който 
обикновено се усилва чрез два усилвателни канала и 
после се подава на два динамични канала. Докато 
Доїбу Опа! предоставя разделени ляв и десен кана- 
ли за обемен звук за по-точно определяне на место- 
положението на звуците и по-натурално, по-реалис- 


| |тично предаване на атмосферата и фона. При това и 


петте основни канала предават пълния спектър на 
честотата (от 3 до 20 000 Н2), към които можете да 
добавите нискочестотните динамични канали (зиб- 
умооївг/баз5). Шестият канал - Гом Егедиепсу ЕНес!5 
Спаппе! (канал за ниска честота и 
ефекти) - понякога съдържа до- 
пълнителна нискочестотна ин- 
формация за усилване на ефекта 


(от някои сцени, като например с 


взривове, катастрофи и т.н. Тъй 
като този канал е силно ограни- 
чен отгоре по честота (от 3 до 120 


„| Н2), понякога го наричат ".1" ка- 


нал. Ако го добавим към пълните 
пет канала на Ообу Дідіїаї, то за 


„такива системи казваме, че са 


и в къщи. И понеже е разработена от фирмата бову 


Габогаюпез, можете да бъдете сигурни, че звукът ще 
е наистина потресаващ! В: Вярно ли е, че роібу 
ідќа! изисква изцяло нова техника? 0: Ако се кани- 
те да се снабдите с нова система, можете да си ку- 
пите усилвател и колони, специално предназначени 
за ПоБу Рго І одіс, които стават и за Доїбу Оойа!. 
Трябва ви лазерен плеър от ново поколение, на кой- 
то да има изход Доїбу Пойа! ВЕ (на него се изкарва 
потока данни Доїбу АС-3). Основното ново устройст- 
во, което ви е необходимо, е декодер оу Оойа! (за 
декодиране на потока АС-3 за по-нататъшно възпро- 


| системи с "5.1" канала.Всичките шест канала в сис» извеждане). Ако вече имате система Ооїбу Зитоипа 


5 і темата Доїбу Оойа! са напълно цифрови, от което 
‚_ | следва, че по целия път от пулта на звукооператора 

| до вашата домашна система звуците се предават без | ; 
| загуба на качеството. Освен това Ообу Дідіїа! ги опа- Ж 
| кова всичките в общ канал, който завма много по- 
‚_|малко място от един канал на компа 

| пък позволява лесно да се добавят звуковите пъте 
„ки Бору Она! към нормалните лазерни дискове, а. 
_ (също и към много други източници. Доїбу Діда се + 

използва вече няколко години във филмите, а сега, с. 
“ появата на Пору Оідіа! на лазерни дискове, можете 
Г {да се наслаждавате на тази фантастична технология 


Рго Годіс, значи имате вероятно и петканален усил- 
до е а също и “необходимия брой динамични кана- 
„Препоръчвам ви да добавите зифрмуоо!ег/азв, 

еду на на В: Къде се записва пь- 


рния диск? Да не пропад- 

нформаци: ? Тряб- 

| со Ми 

не й "новите" лазерни 

го повече общи неща, отколкото 

вите” лазерни дискове, в включително и 

тези с Пойу: у попа, са напълно съвместими-с вашите 


съществуващи плеъри. Две цифрови (РСМ ) пътечки 


м 
ри "Да 


остават без изменения, така че можете да продьлжи- 
те да се наслаждавате на качеството на роіБу 
Зиггоипа Рго 1006 и с "новите" дискове. Пътечката 


Ооїбу Оідіка! се записва вместо дясната аналогова 


(ЕМ) пътечка на диска. Лявата аналогова пътечка 
може да съдържа моноверсия, коментар или какъвто | 
и да е друг аудиоматериал. Последните плеъри, кои- 
то можеха да възпроизвеждат звук само от аналого- | 
ви (ЕМ) пътечки, се бяха появили преди повече от 10] 


години. Оттогава насам практически всички плеъри | 


могат да използват по-качествените цифрови (РСМ) | 

пътечки за възпроизвеждане на стерео или ОоБу 
Зиггоипа. Разбира се, всич- 
ки нови лазерни плеъри с 
АС-3 ще възпроизвеждат 
всички лазерни дискове, с; 
които разполагате, при това] 
както със цифрови, така ис| | 
аналогови звукови пътеч- 
ки В: Системата ОоБу 
Опа! прави ли системата 
Рго |одіс ненужна?О: Съв- 


сем не. Пору Ѕитоџпа Рго| || 


|одіс още дълго ще остане с 
нас. Системата Ообу Зиггоипа Рго 1001 се "натовар- 
ва" с четири канала (ляв, централен, десен и честот- | 
но ограничен "обкръжаващ", Ѕштоипа) в два канала. 
В монофоничните системи тези два канала се скла- 
дират за възпроизвеждане. И, разбира се, цялата ин- 
формация е достъпна за възпроизвеждане в стерео- 
системите. Но когато тези два канала постъпят на де- 
кодера Оору Рго Годіс, звуковата матрица се разто- 
варва и стават достъпни всичките изходни четири ка- 
нала (зштоипд-канал се възпроизвежда чрез отдел- 
ниїв ЛЯВ. и десен зшгоипд-канали). 


А - - | 


Магазин - бул. “Христо Ботев” №29; тел. 951 61 06, 54 75 62; факс 951 59 62 


1 
7 бепшие Ше! Нойефоагдв, Ргосеввот, Мебногкта ес, 


име ан Воага О815ЕЕА 


тал о нь Ре М 


Іпів| ВОХСА81ОЕА "Саутап 2" 4МЬ 30 МдеовСгвайуе РС! 128 АТА/66 - 


1345 


Іпќе! КО8ТБЕЕДА "Еазіоп" 30 МідеовСтваїме РС! 128 АСР4х АТА/100 - 134$ 


(е! КО815ЕЕААЇ "Еаѕіоп" 30 Мдеовбоипд 10/100 Гап АСР4х АТА/100 - 


1465 


пей О850СВ "Сагіраїді" Репнит 4 Моїпегбоагі - 255$ 


1МТЕК®РКО/00+ ОЕМ РСІ Гап - 425 
МТЕК®пВизтезз"" ВРОКТ 10/100МЬ РАЅТ НОВ - 


175 


РО! 128МЬ ЗОКАМ РС133 ШвеТіте Маггапіу - 65$ 


Богат избор на: консумативи за мастилено-струйни, лазерни и матрични 
принтери; компютърни конфигурации, аксесоари и мултимедия; оригинални 


компютърни игри и др. 


Гаранционният срок на продуктите на |п!е! е 36 месеца. 


В цените не е включен ДДС. 


ОМТЕВМЕТ СНАТ 88 1с0 98 : 


Невъзможно е бумът на Интернет и "бърборенето" 
да не е засегнало и вас, имайки предвид колко 


популярно стана то през последните 1-2 години. 


У 


а 


ч 


=ч ее Еу ЕЧ ЕЦ ЕЧ ЕЧ ЕЧ = 


Вече всички държат по поне една спаї програмка 
на харддиска си и само чакат да стане 10 вечерта, 
за да започнат тъй копняния чат с приятели. Във 
ници и списания, в които са по-присъщи 
ите за семейни драми и любовни интриги из 
исшите кръгове на обществото, започна усърдно 
"се говори за висенето в Интернет и така 
азрастващото се "бърборене". "Здравейте 
чатьри" и подобни безумни обръщения в какви ли 
не клюкарски списания просто удрят в мозъка 
всеки що-годе нормален човек. Но фактът си 6 


гфакт - провайдърите в татковината са вече над 


3000 и все повече хора си купуват модеми и те! 
карти, само и само да се потопят в магията на 
спа!-а.То винаги ще си остане нещо напълно 


| непонятно за хората, които не са го виждали поне 


„веднъж. Всички тези виртуални отношения са 


наистина интересен социологически фактор. . 


„Хора, които в Интернет са врагове, в живота са 


„приятели. Поражда се така НЕВА "виртуална 


любов", дори говорим и за "виртуален секс 
Всички тези неща се разрастват невероятно 
бързо и по-старото поколение остава настрани от 
тези събития. "Пак ли си пред компютъра, вземи 
излез някъде" или "Ще си развалиш очите с тоя 
интернет" са доста характерни реплики във всяка 
къща с компютър и модем. Но удоволствието е 
наистина огромно, затова и някои се 
пристрастяват. Разни кибици стоят по цели дни 
опіїпе, затова човек трябва да знае кога да спре и 
как да се ограничава. В чужбина хората сериозно 
се замислят за "Іпіегпеї & Сотрийег аййісіѕ". Но 
това е един нов начин за комуникиране, където се 
срещат много хора, за да обменят мнение, да се 
посмеят или просто да поприказват глупости.Със 
своите добри и лоши страни най-популярно е 


сред по-младата аудитория-между 14 м 254 
години.Като начин на. комуникиране, къде ові 


повечето случаи няма визуален ко то ого 
често се преврьща в една тоб векът о 
другата страна никога не е това, което си очаквал 
да видиш на живо, дори и да ти е. пратил 
собствени, снимки. Разни 
іга Но! Ѕеху Спіск5 & Вађеѕ всъщност. 


` оказват разни блъскани. в главата момиченца с 


вирнат нос и самочувствие без покритие, докато 
хората, които са оставали по в сянка, се оказват 
прекрасни личности. Точно това е едно от 
основните свойства на Интернет - да се покажеш 
в различна светлина. Но това не винаги е лошо - 
аз имам много близки приятели, с които съм се 
запознал по ВС и се радвам че съм ги срещнал. 
Някои канали си организират срещи (най-често 
на Попа в София), за да се опознаят по-отблизо 
и да завършат в най- близката кръчма. Днес 
среща на #геак, утре на #теа|, и човек се 
запознава с половината град. Хората никога не 
използват истинските си имена, а псК-ове 
(прякори). Така по-лесно запомниш някого, а не 
да се чудиш "абе ти оня Иван Петров ли си или 
май си другия?". Впоследствие, след срещата на 
живо, хората продължават да се обръщат на 
никове, а не на истинските си имена.В Интернет 
се пише на латиница. Причината за това е, че не 
всички имат кирилизирани операционни системи 
и не всички програми и шрифтове поддържат 
ашия език. Ето защо българските думи се 
сват с латински букви, че дори и с цифри. 
ример буквата Ш се изписва като числото 6, Ч 


«оеекато ЧЕТВОРКА, Я като 0 и прочие. Затова някои 


"двете. програми имат невероятен световен успех 


патриоти са разтревожени за запазването на 
културната цялост на езика ни, "біоїо 9440 М/агоми 
пе е різа! їака Као паз". Наистина писането по 
този начин се превръща в изключително гаден 
навик. Аз също съм привикнал и в интерес на 
истината, докато пиша тази статия на фонетична 
кирилица (разположението на българските букви 
съвпада с английските - БДС е просто немислим), 
все се връщам от време на време да изтрия някоя 
цифричка. Голяма част от хората с опит с 
областта на компютрите са против този "интернет 
стил" на писане. Твърдят, че бил прекалено 
глупав и гъзарски. И наистина има такъв момент, 
но какво да се прави - когато човек свикне с него, 
трудно после си възвръща нормалния ритъм на 
писане. Аз лично го харесвам, защото ако не 
друго, то поне не е нужно постоянно да сменяш 
езика на Нежуре-а. Наскоро четох в един 
национален седмичник, че | 35-годишен 
англичанин бил осъден за педо лия. Пред 


жестоко. Но това говори ШЕ течно и показва, ч 
чатенето е нож с две остриета. Затова чове 
трябва да знае да казва НЕ и да внимава дали н 
го бъзикат с користни цели, което е доста често 
срещано в наши дни. Отгоре на всичкото е и 


| прекалено лесно в чат канала.В следващите 


редове ще разгледаме някои от най-известните 
програми за говорене през Интернет. Подредени 
са по реда на популярността и качеството им. 
Някои читатели ще възроптаят защо съм ги 
наредил по този начин - искам да ви предупредя, 
че те са само и единствено по моето мнение, 
което може не винаги да е обективно. 

Сее 40% (ее ео? ое 
Тази: програма е еталон за всички чат-клиенти. 
р Щи не е на първо място, ли? Не знам, 


Потребителите на СО са 70 милиона, ако не и 
повече.На ІАС са безброй.Какво кара толкова 
„много хора да използват тази 5-мегабайтова 


рактика го прави удобна 
алтернатива на Етай-а. За жалост, има лимит на 
обема на съобщението - само 450 символа.Как се 
осъществява контактът? Имате списък с ваши 
приятели, които също имат ІСД. Програмата ви 
известява, когато някой от тях дойде опіїпе. За да 
му изпратите съобщение, въвеждате текста си в 
малко прозорче и натискате 5епа. Връзката 
между двамата е директна - от вашето към 
неговото ІР, т.е. не минава през сървър и по този 
начин скоростта на изпращане е различна и 
невинаги стабилна. Тази размяна на съобщения е 
изключително приятна, защото не е нужно да 
отделяте специално внимание на разговора - 
просто пишете, изпращате, прозорецът изчезва и 
продължавате да си вършите работата. Когато 
получите съобщение, същото прозорче изниква 
при вас. Натискате Веріу и пишете Тази система е 
много лесна и удобна. Няма нужда да се 
занимавате само и единствено с ІСД, 
съобщенията си стоят и чакат. Не е нужно да се 


) +} : 


врьщате по няколко екрана назад, 


і 
И " 


когато се ; 


отлепите за малко от компютъра, както става 


винаги в ІВС. Точно този стил на спа! - чрез 
изпращане на частни съобщения, които отиват и 
пристигат в специални прозорци, и поддръжката 
на списък с подбрани адреси, за по-удобно в тази 


статия ще наричаме |СО $Ше. Той, заедно със АС 
зе, за който ще стане дума по-надолу, са двата. 
основни сна!-варианта, а всички други програми вх! 
една или друга степен са техни производни.За 160 | 


може да се говори много. Само малка част от 
невероятните й възможности са електронни 
картички; трансфер на файлове; добавка на 
собствена снимка; огромна информация за всеки 
потребител, разделена по интереси и 
специалности. Има също така и ти!іріауег на игри 
през ІСО, гласова поща, изпращане на ЗМ до 
65М, Е-тай, покани за сайтове, специални уеб- 
страници на всеки потребител с подробна 
информация за него - изобщо повече, отколкото 
можете да си представите. Не на последно място 


"еи възможността за чат в реално време, който 


може да е два вида - същият като ВС или един 
уг, по-лош вариант. Той се състои от два 
зозореца един над друг, като пише в неговото си 
ле. Когато се въвежда текст, той излиза 
"вашия адресат, т.е. няма нужда да 
натискате Зепі - ІСО практически е един вид 
пейджьр. Затова за тези от вас, които не са 
регистрирани потребители, могат да фо 
съобщения на свои приятели на 

МАМАМ! ЇСД. сот/70074142 « и 
номера след чертата зависи от техния специален 
іса номер.Веднъж попитах един познат с достъп 
до Интернет защо не си сложи |СО. Ами не искал, 
за да не му влизат разни хакерчета в компютъра. 
Искам и вас да изкарам от тази заблуда. Подобно 
нещо е прекалено трудно осъществимо. При по- 
старите версии като 98а и 986 това наистина 
беше възможно. Чувал съм дори за специални 
пачове, където в менюто на всеки човек от вашия 
сопіасі 151 се добавяла и опцията "діѕсоппесї 
и5ег'. Доколко е вярно е друг въпрос, но |СО 
(идва от І зеек уои) наистина имаше проблеми 
със сигурността. Друг сериозен проблем беше 
регистрирането на потребител през Ппих. 
Паролата е до 8 символа, при въвеждане на 30-40 


о | знака сървърът се сриваше и ви позволяваше 


тъп като дадения потребител. Но при версия 
0 и нагоре проблемите са премахнати и ІР 
адрес на потребител вече не съществува в 
персоналната му информация. Въпреки че преди 
имаше възможност той да се махне от поленцето, 
не беше абсолютно никакъв проблем той да се 
разкрие отново и да се използва за коварни цели 
с безкрайните ехрой-и за СО в Интернет. В 
крайна сметка обаче Мпавшв обърнаха доста 
голямо внимание на сигурността и отстраниха 
набързо всички нередности.Зеленото цвете вече 
празнува четвъртата си година. Фразата "отивам 
да си проверя пощата" постепенно се 
трансформира в "ще бягам да чекна 1С0-то", 
защото има специална поддръжка на поу при 
получен Е-та!. Малката израелска фирма 
Мігабіїіз се превърна в най-едрата риба в бранша. 
Ето защо Атегіса опііпе, явно застрашена от 
конкуренцията, се видя принудена да купи 
фирмичката. За мен това винаги ще си остане 
най-готината чат-програма заедно с най-добрата 
му версия 990. Оценка: 10/10 Бележка:Уводният 
текст към тази статия съдържа съждения и изводи; 
които са дискусионни. Запазваме си правото да се 
върнем на тях и с други мнения. Шатеп (И.Котев) следба 
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Интересни сайтове в Интернет 
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ози изключително популярен сайт позволя- 
ва да проверите вашите компютърни умения. 
Въвеждате вашата персонална информация - 
рите си имена и адреса, след което започвате 
ест върху избран от вас сектор от информати- 
ка, програмиране, боравене с програми, че 
дори и чужди езици и счетоводство. Тестът се 
състои най-често от 40 въпроса, за всеки от 
които имате определено време: между 30 се- 
кунди и 3 минути. Задават ви въпрос, като има- 
е възможни отговори. Понякога има и картин- 
ка и питанията са от рода на "как се казва тази 
програма?", "къде е грешката в програмния 
код?" или "как ще спасите положението?". Се- 
кундите започват да текат, щом страницата се 
зареди напълно, така че няма да опасност да 
ви свърши времето преди УРб-то да се е пока- 
зало напълно. Когато завършите теста, веднага 
разбирате дали сте го взели или не. Максимал- 
ният брой точки е 5 .00, а минималният за да 
преминете - 2 .75. Освен това има и статисти- 
ки - вашите най-силни и най-слаби страни, 
средното време отделено за един въпрос и пр. 
По интересен начин е решен проблемът с 
"дропването". Когато ви прекъсне връзката, ви- 
наги можете да продължите изпита оттам, до- 
където вече сте стигнали. Още в началото по- 
учавате специален идентификационен номер, 
който после да въведете в специално поле и да 
си продължите от същото място, като можете 
да се забавите с цели 30 дни.Интересното е, че 
ако си вземете изпита, ВгатбепсИ автома- 
ично ви изпраща дипломата по пощата, при 
ова НАПЪЛНО БЕЗПЛАТНО. Самите изпити са 
без пари, но подготовката за тях се плаща. Ес- 
ествено, не винаги има нужда от обучение, 
ака че можете направо да отидете и да видите 
колко знаете. Ако изкарате над 4.00, получава- 
е титлата Маз!ег. Подобни сертификати са из- 
ключително полезни при кандидатстване за 
работа, защото не е все едно да кажеш "ами аз 
знам да работя на т ва ит ва", а като те пус- 
нат в действие да питаш колежките как аджеба 
се правеше нов документ.ВгатБепсй е све- 
овно призната асоциация в повече от 100 
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страни. Дипломата, която 
ви изпращат по пощата, си 
съперничи по качество с 
всички Кембридж/Оксфорд- 
сертификати. „Официално 
подписана е от директори- 
те, релефна, с превъзходна жълтеникава 
хартия. А надхвърлите ли 4.00, към това ви 
лепват едно прекрасно златисто фолио във 
формата на звездичка със надпис Мазег. 
Направени са дори и класации за седмица, 
за град, държава, специалност и изобщо по 
всякакъв критерий. Ако влезете в някоя 
класация, получавате известни МІР пра- 
ва.Дипломите обаче идват след минимум 
един месец. Времето може да варира между 4 
и 8 седмици, като най-често закъсняват (пос- 
ледната ми се забави със 17 дни, незнайно 
защо беше минала през Дания). Пристига в ог- 
ромен дипломатически плик с дебел картон 
вътре, за да не ви се мачка тапията. Изобщо 
хората са си свършили отлично работата и 
всичко е изпипано до най-малката подроб- 
ност. Особено ако имате повечко опит с ком- 
пютрите, можете преспокойно да съберете 
цяло тесте сертификати и с чиста съвест да ги 
пляснете на бюрото пред интервюиращия ви 
за работа. В България, доколкото знам, тези 
сертификати не се признават официално, но 
шефът ви, в случай че се усъмни в достовер- 
ността на представеното от вас, може собст- 
веноръчно да провери. Всеки потребител на 
Вгатепс!й си има собствен профил и откри- 
та за обществото информация кои изпити е 
преминал и на кои са го скъсали. Но дори и да 
не ви служат за работа, поне за собствено 
удовлетворение можете да проверите знанията 
си. Сайтът е изключително лек и няма нужда да 
сваляте разни Назй-ове. Всичко е правено на 
Јауа и няма никаква вероятност някой да зло- 
употреби с вашата информация. Освен това, 
след като си дадете Ета!-а, няма да 
получавате никакви јипк и рекламни мейли 
(препоръчвам ви тук да си дадете истинския 
адрес, а не някой измислен, защото по-нататьк 
ще в трябва).В случай, че вече сте взели някой 
изпит, предлага ви се безплатно възможността 
да тествате някои от новите им тестове още 
преди да са влезли официално в употреба и 
после да си кажете мнението и препоръките. 
Изпитите са невероятно много - над 70. Най- 
често хората се насочват към МЛпдомв 98 
ромег изег (с новото му име М№ауідаїоп). Това 
проверява вашите знания върху операционна- 
та система на ниво "обикновен потребител". 
Това е може би най-лесният изпит в целия сайт 
и рядко се изкарва под 3.40, а по-опитните 
спокойно взимат Мазег. По-трудният вариант 
на този изпит в Міпдомѕ 98 Айтіпізігаїог (не 
че някой ще сложи 98 на сървъра си). Той тес- 
тва доста по-навътре в неща- 
Е в та, задава предимно въпроси, 
свързани с ЕАМ и протоколи, 
както и за М$-00$ и системни 
файлове. Този изпит е в пъти 
по-труден от Ромегиѕег-а, но 
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пък и е много по-престижен. Подобни изпити 
има и за останалите операционни системи - 
ММпдомув 95, 2000, МТ, Опіх, Шіпих и пр. Освен 
тях съществуват и други любопитни тестове - 
за 501, всички програмни езици, машинопис, 
сотршег ез5епіїаі5 (компютрите като цяло - 
въпроси от всички сектори). Има също така и 
30 зшфо Мах, продуктите на Адобе, ВСИЧКИ 
езици за програмиране, СогеШгам, уеб-ди- 
зайн, както и много неща, които са доста да- 
леч от компютрите - педагогика, биохимия и 
какви ли не сложни науки. В Вғгаіпрепсћ ще 
намерите абсолютно всичко, което ви интере- 
сува, че дори и изпити по |СО 2000 и телефо- 
нен етикет.Щом дипломата ви пристигне, в 
плика ще намерите една рекламка на 
мумлм Зесігерибіїс.сот (като тия дето ги пус- 
кат в пощенските кутии). Те са тясно свързани 
с ВгатБепс и с тази брошурка получавате 
разни супер-мега-комбота и аванти о 
ТесһгериЫіс (разбира се, нищо материално, 
просто ви се спестяват някакви пари за член- 
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ТесћКериЫіс 
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ство в сайта). Той е доста обширен портал и в 
любим на невероятно много компютърджии. 
Вътре можете да намерите полезна информа- 
ция за какви ли не подробности за компютри- 
те и какви ли не програми и 08, за която при- 
мерно с дни сте се ровили и сте питали прия- 
телите-хакерчета, но никой не е могъл да ви 
даде точен отговор.Вътре хората, които са се 
сблъскали с даден проблем и не са успели д 
го решат, могат да поставят въпроси. Съдия от- 
съжда трудността на въпроса и му дава точки. 
Ако отговорите на въпроса и решите проблема 
(и съдията одобри), вие получавате тези точки. 
Целта е да натрупате ужасно много точки, кои- 
то обаче ви се взимат, ако не ходите на сайта 
им. От една страна това е ужасно комерсиал- 
но, но пък от друга, ако успеете да съберете 
необходимите точки (което беше някаква умо- 
помрачителна цифра), получавате 5800. Но 
ако не за парите, то поне винаги можете да по- 
питате световните светила за някоя работа, 
която ви съсипва живота, и да сте сигурни, че 
ще ви отговарят. Като цяло Вгаіпрепсћ и 
ТесһгериЫіс са едни от бисерите на Интер- 
нет, които в никакъв случай не трябва да бъда 
изпускани. 

Магаіеп (И. Котев) 
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е Міпа ої 5 їй 

Първата камера е пълна с дагк сгеерег-и, 

след като ги разчистиш една статуя ще 

се наклони надолу, мини покрай нея и 

скочи на кръглите платформи за муни- 

ции, новият меч ще ти е от полза 

срещу нападащите уутіѕћ и Іупсһогп; 

скочи на пътечката и мини покрай втора- 

та наведена статуя. Влез в стаята и имаш 

да се разправяш с одгамИх вляво, и 

үутіѕћ и |упспот покрай накланящата 

се отпред статуя. Отдясно има тайна 

ниша - мини по перваза и под препятст- 

вието, изтегли се, опукай Іупспогп-ите и 

прибери нещата.Вьрни се на площад- 

ката и скочи отсреща, прибери здравето и мунициите, обърни се надяс- 
но с лице към платформите, като преди всеки скок изчакваш, за да от- 
биеш атаките на уутіѕһ. Като стигнеш до Іупсһогп-а, продължи 
през коридора за малко здраве. Върни се и се обърни наляво спрямо 
структурата. Скочи на стъпалата и веднага се завърти на- 
ляво - дгамііх насреща. Влез в пещерата отзад, вземи водата и 
здравето и гледай за още гадини. Наред е вратата към структурата - вът- 
ре има уутіѕћ и голяма буболечка отдясно. Дръж се в дясната страна 
на стаята и прескочи дупката. При голямо- 

то стълбище има друга буболечка - за тях 

най-удобен е електрическият меч. Може 

да се качиш по стълбите, но целта ти не е 

там. Забележи двата проблясва- 

щи блока от двете страни; първо 

избутай този отдясно до дясната стена; по 

него се качваш и взимаш ракети. Обърни 

се надясно и се върни по коридора към на- 

чалната точка на тази област. Пьтьом 

събираш сума неща, прескачаш дуп- 

ките или се покатерваш и издърпваш отго- 

ре. На края на коридора завий наляво и 

забележи дупката в пода - оттам пропа- 

даш в стая със загадка и със заключена 

врата. Иди при клапаните. Целта ти е да 

завъртиш така всеки от тях, че съответното колело в малката стая отго- 
ре да застане по начин, позволяващ на енергията да премине през все- 
ки процеп. Най-лесно ще стане, ако работиш със средния и десен 
клапан, за да нагласиш точно средното и дясното колело. След това 
бъзикаш левия клапан - той мести само лявото колело. Когато ги под- 
редиш, дай назад, за да не те премаже платформата. Активира се 
стълба отвън. Излез от стаята със загадката и се върни при стълба- 
та. Когато се обърнеш надясно и тръгнеш към светещите блокове, подът 
се напуква пред краката ти - пресков, дупката, но само когато не духа 


вятърът, защото иначе ще те изблъска назад. Добутай левия блок до ля- 
вата стена. Качи се на по-горната площадка и тръгни по кори- 
дора, водещ към началото. Прибери мунициите и водните ампули и като 
стигнеш края, обърни се надясно и пропадни в дупката в пода във вто- 
рата стая с пъзел. Бутоните се намират в дясната част на стаята. Тряб- 
ва да се пазиш от мълниите, така че разчети времето за натис- 
кане на бутоните внимателно - трябва и трите да се натиснат. В резул- 
тат отново има активност покрай стълбата, но и се появява предмет до 
статуята на върха и. Излез през вратата и 
завий наляво към стълбите; скачай над про- 
пастите като се съобразяваш с вятъра. 
Качи се по стълбата и вземи камъка отгоре 
- маските започват да генерират вятър. 
Слез и застани пред дясната, скочи и вятъ- 
рът ще те отнесе върху блок със стъклени- 
ца живот. Слез долу и излез през 
далечната врата. Заставаш пак пред 
дясната маска и скачаш веднъж щом започ- 
не да духа - пренасяш се към вратата и гро- 

бището. 
Първо имаш малко работа с Варру 
таѕк-и и призраци, а после събираш 
каквото има за взимане. Когато си готов, 
отиваш при синия храм, през вратата и в транспортера в средата на 

стаята. 

Излез от водата и прибери мунициите наоколо. Дай наля- 
во и влез в транспортера. Когато отново се появиш, вземи ампулите и 
здравето и скочи на средната платформа. Приготви се за призраци 
и ѕои Пагуезівг. След това нямаш много време, тъй като подът просто 
изчезва под краката ти, така че не се размотавай! Изтичай и натис- 
ни левия лост с екшън бутона докато платформата над теб се издигне. 
Бързо бягай от другата страна и натисни десния лост, с който 
ще снижиш друга платформа. Подът почти е изчезнал; обърни се наля- 
во към далечния край на коридора и тичай към бутона. Натискаш го и се 
изкачваш с асансьора горе. Скачаш на платформата и.разчистваш 
Незп Бтдег-а с спатдип-а. Влез в транспортера. Натисни бу- 
тона на вратата, за да я отвориш. Излез, вземи мунициите и се 
спускаш по въжето. Завий наляво и продължи по пътя; влез в лявата 
ниша и прибери ампулата. Влез във вратата от противоположната стра- 
на и изпържи зош һагуеѕіег-а с огнехвъргачката. Натисни трите бутона 
на стената и след кътсцената се оказва, че имаш още компания в лице- 
то на двата 
4 Невп Бидег-а. 
„| Излез през 
вратата и се 
пази от ма- 
халото - ако 
те отнесе прик- 
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лючението свършва, така че като се движиш 
напред се прикривай из нишите от двете стра- 
ни. Опукай Парру пазК-ите и влез във вратата 
отляво. Събираш водата и виждаш сметката на 
Незн Бтдег-а на края. Спускаш се по въжето в 
пренаселена с гадинки стая. Като разчистиш 
обстановката, натисни четирите бутона. От- 
варя се врата, но не се втурвай през глава 
към транспортера, защото от стената излиза 
нещо, от което няма да е лошо да се пазиш. 
Убиваш вош Пагувзівг-а от другата страна, оти- 
ваш при статуята и камъкът автоматично ще си 
отиде на мястото. Вземи дръжката от басейн- 
чето зад статуята и потегляй с транспортера. 
е Сетеегу (Трети път 
Пак си в гробището; два Незп Бтдег- 
а се моткат наоколо. Вдясно от изходна- 
та ти позиция се намира червения храм - насо- 
чи се натам. 
Обърни се и вземи водните ампули и мунициите. Тръгни 
бавно по пътя и се пази от щипците и от Незп Ыпаег-ите. Ще пристиг- 
нат и от огнените птици, така че както си вървиш се ослушвай за кря- 
съците им и насочвай камерата към небето. Довършвай ги с меча като 
се забият в земята. При първото разклонение вдясно има за- 
щитен елексир. Наляво има още Незп біпдег-и; прескочи пропастта и 


събери полезните неща; допълнителни муниции има и по другите откло- 
нения на пътя. Продължи докрая и прекочи последната бездна пред вра- 
тата. Влез и разчисти парру таѕк-ите, които падат от тавана. Внимавай 
с придвижването през шиповете към бутона от другата страна. Натис- 
ни го и влез в залата със статуята, заобиколена от платформи. По- 
вечето от тях ще се провалят под краката ти, така че по-добре се дове- 


Сателитни модеми от Европа 


или. спіка. бо/завеййе 


ЦНИКА ЕАД уд. Любляна 46 тел: 9555 685, 9555 717 


ри на двете светещи феички, които ще ти покажа 


сигурните платформи. Пьтьом сьбери каквото мо 
жеш и изпепелявай #еѕһ Біпдавг-ите долу с ракето 
мета или спатдип-а. Освен това от дясната страна 
има платформи с лостове, които трябва да се дръп- 
нат. След като направиш кръг около централната 
структура, феите ще полетят над нея. Скочи на 
централната платформа и иди при статуята, 
внимавай с дупката пред стълбите. Оправи се с 
двата зош Пагуезівг-а с огнехвъргачката, след това 
ще се появи транспортер и ще те върне пак в гро- 
бището. 
Бий се със зош Ппагуезіег-а, влез във вра- 
тата и най-сетне си в последния храм. 
Събери каквото има наоколо, мини през отворени- 
те врати и продължи към следващата област. 
Завий наляво и след малък скок върви 
по пътечките към муниции, здраве и ам- 

пули вода. Върни се на централната платформа и тръгни към моста. 

Той ще се провали и след това пак ще се появи. Трябва да 

прецениш времево кога да се затичаш - точно когато мостът започне да 

се издига отново. Ако хванеш момента, ще пристигнеш от другата стра- 

на точно когато започне да слиза надолу. Ако видиш, че времето нак- 

рая не ти стига, може да се спасиш все още със скок. Във всеки случай 

е желателно да зауе-неш преди това. Мини през вратата и се 

бий с двата зош һагуеѕіег-а. След като ги убиеш се издига плат- 

форма с клапан; завърти го и стената пред теб ще се отвори, разкри- 

вайки две стьлбища. Идват два Незп Біпаег-а, но е по-добре 

да си пазиш муници- #1 

ите за боса, така че из- 

ползвай някой от мечовете 

- огнен или електрически. 

Качи се по кое да е от две- 

те стълбища и ще срещнеш 

още два Пезп біпаег-а. 

Мини през вратата. 

Спусни се през стая- 

та, влез през вратата 

и коридора. Доближа- 

ването до сърцето активи- 

ра кътсцена, в която най- 

сетне се появява смърт- 

ният враг на УшШе - Гога 

Туег. Наоколо има живот, ракети и полезни растения. Бойната так- 

тика се състои в следното: поражения на врага се нанасят лесно, но 

проблемът е със саморегенерирането му. Като за начало го стре- 

ляй с ракетомета или спапдип-а. Когато го раниш сериозно, той пада 

на земята и се подхранва с водните 

ампули на колана си - тогава вадиш 

зоці зисКег-а и прибираш водата; ако 

не го направиш той си възвръща жи- 

вота и само си хабиш мунициите нап- 

разно. Ще се появяват и други 

същества - може и да ги отбягваш, 

ако не ти се занимава. Когато го ра- 

ниш в ръката, отгоре ще падне меча 

му - не бързай да го взимаш, макар че 

ще ти трябва при всички случаи за ре- 

шителния удар. Прибери го когато 

Гога Туйег остане със съвсем малко 

живот, засили се и скочи с изваден за 

атака меч. Няма да ти е трудно да го 

довършиш.. 


теснмогосу“ 
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СОСОМТЕВ-5ТВІКЕ 


Тактики 
Редовете, които следват, са за ония, които в последно време заместват за- 
куската си с СОУМТЕВ 8ТВІКЕ в близкия компютърен клуб. Й за по-бо- 
гатичките индивидуалисти с подходящи домашни условия, разбира се, ма- 
кар те да са по-малко (жалко!). Ето ви подробно описание на оръжията и 
екипировката, информация за употребата им, както и някой по-адуапсед 
тактики. Характеристиките на оръжията не са дадени, защото вече ги има в 
МЕ # 27. Сега обаче тръгвам с една забележка: става дума за официална- 
та версия 1.0 на играта. В нея са настъпили малко промени, най-съществе- 
ната от които са три нови оръжия, но всяко нещо с времето си. И така... 1. 
Оръжия. Оръжията в СООМТЕВ ЅТВІКЕ са словом и цифром 22 - разделе- 
ни в 5 категории + 7 предмета от екипировката и 1 специална бомба за те- 
рористите. Не всичко е достъпно и за двата отбора, а може да има и допъл- 
нителни ограничения от картата, на която се играе. Започваме по ред. 
ПИСТОЛЕТИ 


1.1. НЕК ИЗР .45 Тасіїса! (Цена: $ 500 ;Пьлнител: 12 патро- 


на : Максимум муниции: 48 патрона. Един от най-добрите писто- 
лети. СоипќегТеггогіѕі-ите са силно облагодетелствани, че започват с него, 


особено в първия рунд на всяка карта, когато всички са с пистолети. Пре- 
димствата му са сравнително силният изстрел и точността, но пък е с малък 
пълнител и малко патрони. Има и заглушител, но от него реална полза няма, 
освен че рязко намалява точността. 1.2. біоск 18 Зейес! Еме (Цена: $ 
400 ;Пьлнител: 20 патрона ; Максимум муниции: 100 патро- 
на.Пистолетът, с който започват Теїтогізі-ите, е много слаб, но е точен, с 
голям пълнител и много патрони. Използвайте тези предимства. Когато сте 


срещу друг пистолет, по-добре бягайте - спрете и стреляйте щом противни- 
кът започне да презарежда. Подобна тактика е най-подходяща срещу Оеѕей 
Еас!е. Този пистолет има и Вигѕї Ріге, чрез който се изстрелват три куршума 
автоматично, но това е безполезно. Нещо бъгаво има в подобна стрелба - 


трите убийствени 
късчета винаги попа- 
дат близо едно до 
друго, независимо 
дали скачате, стрейф- 
вате или бог знае 
какво правите. Да, 
става за употреба, 


ако ви се наложи да - 


пазите със скачане 
някой проход като 
тръбата в Аззаий нап- 


ример.1.3. Пезеп Еаціе .50АЕ (Цена: $ 650 ;Пьлнител: 7 патро- 


на "Максимум муниции: 35 патрона По неизвестни причини този 
пистолет е нарочен за най-добрият. Вярно, по сила той е единственият пис- 


толет, който може да се мери с по-висок клас оръжия, но в действителност 
е по-неточен, отколкото очаквате, има малък пълнител и респективно мал- 
ко патрони. Някои играчи правят грешката да го купуват, когато нямат пари 
за нещо повече, но в действителност една броня и малко патрони вършат 
къде-къде по-добра работа. Тъжната истина е, че ОеѕейЕадіе-ът често оста- 
ва празен, а вие съответно - мъртъв. біосК-ьт често надделява по описана- 
та по-горе тактика. 1.4. $16 Р228 ; Цена: $ 600 ;Пьлнител: 13 пат- 
рона Максимум муниции: 52 патрона.Пистолет с доста съмни- 
телни качества. Не е толкова силен, колкото Н&К ОР, а има само един пат- 
рон повече от него. Не е и толкова точен, колкото Сіоск-а, пък и цената му 
е близка до тази на Оевеп Еадіе. И все пак винаги става за гавра с врага. 
Само да не ви се налага да разчитате на него.1.5. Оша! Вегена 966 
Ее Цена: $ 1000 ;Пьлнител: 30 патрона Максимум муни- 
ции: 120 патрона.Това са всъщност класическите за всички екшъни два 
патлака - по един във всяка ръка. Достъпни са само за терористите и изг- 
леждат страхотно. В действителност обаче са малко неточни и по-слаби, от- 


колкото се очаква от два пистолета, пък и цената им е соленка. Предимст- 
вото им е в големия пълнител и многото патрони, но и това е за сметка на 
друго - изключително дългия период на презареждане, който често се оказ- 
ва фатален. И все пак си остават много стилно оръжие - просто ти прави 
густо да пречукаш някого с него.1.6. ЕМ Еіме-Ѕемеп Цена: $ 750 
-Пълнител: 20 патрона Максимум муниции: 100 патро- 
на.Достьпен само за ченгетата, този пистолет можеше да е най-добрият - 
силен, с голям пълнител и много патрони. Той обаче е най-неточният писто- 
лет, което го прави почти неизползваем. 
ПУШКИ 


2.1. Вепе!! МЗ Зирег 90 (Цена: $ 1700 ;Пьлнител: 8 патрона 


Максимум муниции: 32 патрона. В интерес на истината това не е 
никак лошо оръжие, нищо че на пръв поглед изглежда безполезно. Макар 


да е ефективно само на ограничено разстояние, то издухва с един изстрел, 
има доволно много патрони като за помпа, аи за него важи същото като за 
ВигѕїЕіге-а на СосК-а. Лошото е, че стреля твърде бавно и, изпуснете ли 


първия път, рядко имате шанс за втори.2.2. Вепей ХМ 1014 Цена: $ 


3000 ;Пьлнител: 7 патрона (Максимум муниции: 35 патро- 
на.Това си е супероръжие за близък бой. Силата му е в бързината, която е 


умопомрачаваща за помпа. Два удара с нея са достатъчни, ако обаче стиг- 
нете до презареждане по време на битка - мъртви сте. За скачането и стре- 
лянето важи същото като при 2.1. и 1.2. Има и един бъг - с комбинацията от 
клавиши "В, 6" не можете да купите повече от 32 патрона. 


АВТОМ ични пис ЛЕТИ 
3.1. НЕК МР5 - Маму (Цена: $ 1500 :Пълнител: 30 патрона 


:Максимум муниции: 120 патрона „Категорично най-доброто оръ- 
жие, когато парите не достигат. Макар и слабо, то дава впечатляващо мал- 


ко отклонение 
по време на 
движение и е 
евтино. Освен 
това еи единс- 
твеният авто- 
матичен писто- 
лет, който ста- 
ва за бой на 
по-големи раз- 
стояния. 3.2. 
зтеуг 
Тас! са! 
Масптпе і і я 
Різіо! (Цена: $ 1250 ;Пьлнител: 30 патрона Максимум му- 

ниции: 120 патрона Това чудо, достъпно само за СоипіегТегтогізі-ите, е 
още по-слабо от 3.1. ие суперкриво, но е най-евтиното скорострелно оръ- 
жие и е тихо - нещо много важно за промъкване в гръб. Крайните ми впе- 


чатления от него все пак са доста добри.3.3. ЕМ Р90 Цена: $ 2350 


;Пълнител: 50 патрона Максимум муниции: 100 патро- 
на.Силно и с голям пълнител, това оръжие не е толкова добро, колкото 


може да изглежда в началото. Причините са в неточността и в бързо свър- 
шващите му патрони. В крайна сметка не получавате това, което сте очак- 


вали за тези пари. 3.4. іпугат МАС-10 ;Цена: $ 1400 ;Пьлнител: 


30 патрона Максимум муниции: 120 патрона. Макар и неточно, 
узито прави добро впечатление. Слабичко е, но поваля бързо. Само да го 


нямаше тоя бъг, където с "В, 6" можеш да купиш максимум 96 патрона. Й да 
не забравя да кажа, че е само за терористи.3.5. Н&К ШМР45 ;Цена: $ 


1700 ;Пьлнител: 25 патрона Максимум муниции: 100 пат- 
рона.Втората новост във финалната версия е може би и единственото спо- 


лучливо попълнение сред оръжията. На пръв поглед това е нещо много мощ- 
но, но в действителност звуците при стрелба подлъгват. Оръжието е слабич- 
ко, но тъй като е малко по-неточно от Маму-то, е доста добро. 


4.1. АК-47 (Цена: $ 2500 ;Пьлнител: 30 патрона Максимум 
муниции: 90 патрона. По подразбиране калашникът е привилегия само 
за терористите. Макар наглед да е лош избор, той е страховито оръжие в 
ръцете на майстори. Изглежда неточен, но просто е с голям откат, така че 
при стрелба от статично положение се справя добре и на дълги разстояния. 
Иначе има най-тежките патрони за скорострелно оръжие и отнася врага за 


стотни от секундата .4.2. За 56-552 Соттапаіо ;Цена: $ 3500 


ІЛьлнител: 30 патрона Максимум муниции: 90 патрона Още 
една играчка с изключително добри качества само за терористи. Този авто- 


мат се справя не по-зле от калашника наблизо, а има и 2оот за по-големи 
разстояния. И все пак, ако се паникьосате, няма да уцелите нищо с него, но 
това за кое ли оръжие не важи?! И все пак тук това важи с по-голяма 
сила.4.3. Со! М4А1 Саше Цена: $ 3100 ;Пълнител: 30 пат- 
рона Максимум муниции: 90 патрона Само за ченгета. Това орь- 
жие е може би най-добрата скорострелна пушка без разните му там джи- 
джавки като оптика и други. Аналог му е калашникьт, но е по-слабо и по- 
точно от него. Има и заглушител, но с него само става по-неточно.4.4. 
ЗТеуг Аид ;Цена: $ 3500 ;Пьлнител: 30 патрона (Максимум 
муниции: 90 патрона Да се чуди човек как нещо с такава форма може 
да върши толкова добра работа! Това е най-извратено изглеждащото оръ- 
жие. На практика е аналог на 4.2. за ченгетата, но е малко по-слабо и мал- 
ко по-точно. Зарежда малко бавно, но не е фатално. Определено най-доб- 
рото мултифункционално оръжие. И един малък бъг - като го купите, забе- 
лежете, че картинката му в менюто с оръжия е на 4.2.4.5. Ѕіеуг Ѕсоиі; 
Цена: $ 2750 ;Пьлнител: 10 патрона Максимум муниции: 
60 патрона Въздушната пушка не е толкова неблагодарно оръжие, колко- 
то изглежда. Като истински снайпер е бавна и само за много големи разс- 
тояния и макар да бута от два пъти е тиха и не е чак толкова капризна на 
движение. Все пак, ако ще се разхождате с нещо подобно, по-добре играй- 


те с пистолет.4.6. А! Агсис Магіаге/Мадпит ;Цена: $ 4750 ;Пьл- 


нител: 10 патрона Максимум муниции: 30 патрона Така наре- 
ченият "слонски снайпер" напълно е заслужил името си. Не признава ни 


стени, ни брони, ни нищо! Ако някъде в далечината има такова чудо, по-доб- 
ре потърсете масивно прикритие с дебелина над метър. С един изстрел 
може да повали целия противников отбор, стига да се е подредил в колон- 
ка. Разбира се, има и сериозни недостатъци - един от тях е бавната стрел- 
ба, което заедно с изключителната му чувствителност (леко трепване води 
до метри отклонение при стрелба) го прави абсолютно неизползваем при 
близък бой. Ако се местите по картата, ходете с пистолет!4.7. Н&К 


63/86-1 Зпрег Війїе ;Цена: $ 5000 ;Патрони: 20 патрона 


„Максимум муниции: 60 патрона.Този скорострелен снайпер беше 
и за двата отбора в бета-версията, но сега вече е само за терористите. Това 


оръжие си е същинска манджа с грозде. Не стреля толкова бързо, колкото 
автомат, следователно не става за близък бой. Като снайпер стреля бързо, 
но бута от два пъти и е неточно. А бе, въобще много съмнително удоволст- 


вие.4.8. 519 56-550 Ѕпірег Цена: $ 4200 ;Пълнител: 30 патрона 


„Максимум муниции: 90 патрона.Отговора на 4.7. от страна на 
СоитегТеггой$Еите. Още по-зле! Същото, само дето убива от три пъти. На 


кой му трябва толкова неефикасен снайпер!? 
ТЕЖ КАРТЕЧНИЦИ 
5.1. ЕМ М249 
Рага ена: 5 


5750  ;Пълни- 


тел: 100 патро- 
на „Максимум 
муниции: 200 


патрона Единстве- 
ното тежко оръжие 


в играта е доста не- 
ефективно, но пък 
си е голяма гъзария. 
Грамадният му пъл- 
нител ви позволява 
да си пукате на 

воля, аи бързичко отнася... когато уцели. Доста е добро за прикритие на съ- 

отборници, но така трудно се правят фрагове. Играта с него не е лесна, но 
винаги е удоволствие. 


ом внос: НЬ а: ЗДО 


ЕКИПИРОВКА 
1. Кемаг Мез! (Цена: $ 650 Никога не я купувайте, ако имате пари за 


другата броня, защото най-дразни да умреш от заблуден куршум в главата| 


Не я пропускайте обаче, ако имате под $ 1000. Тази броня е най-ефикаснаў 


в първия рунд, когато всички получават по $ 800. Купете си нея, а не Оезе 


Еаде. 2. Кеміаг Мез! # Не те! (Цена: $ 1000 Никога не пропускай- 


те да си купите броня. Тя и пистолет е по-добра комбинация от гол с голя- 
ма пушка. 3. Еаѕћђад Цена: $ 200 Можете да носите две от тези зас- 
лепяващи гранати и никога не е излишно да имате поне една. Не я ползвай- 
те обаче при атака, защото може да направите много мръсно на съотборни- 
ците си. Хвърляйте, когато сте притиснат и имате нужда от коридор за бяг- 
ство. Гледайте само да не си я метнете пред очите.4. НЕ Сгепайе (Цена: 
5 300 „Имате само една от тези гранати, така че използвайте я разумно. 
Взривът не може да убие здрав противник, но силно редуцира здравето му. 
Не я хвърляйте наслуки, защото по този начин се издавате. Ако знаете къде 
има противници, мятайте, но изчакайте първо един-двама от съотборници- 
те ви да хвърлят преди вас. Така имате най-голям шанс да убиете някого. И 
внимавайте - тази граната е опасна и за вас. Има и един бъг, но за него пос- 
ле. 5. 5 тоКе Сгепайе (Цена: $ 300 Димката е малко безсмислена и 
често само пречи, но ако искате да минете покрай някой вход (не през него) 
без да ви видят, може 
и да свърши работа.б. 
Оешзе КИ Цена: $ 
200 „Инструментите 
за обезвреждане на 
бомби също са безс- 
мислени, тъй като бом- 
ба се обезврежда и 
без тях, макар и по- 
бавно, но тъй като са 
евтини, не пречи да 
имате един комплект 
за всеки случай.7. 
Ма! Мізіоп боддіеѕ (Цена: $ 1250 „Няма да попаднете на 
чак толкова тъмни места. 8. ТтеБот Тази бомба не е точно 
част от екипировката, но е интересен начин за победа на терористите. Ос- 
вен това с взрива често хвръкват и доста неприятели. 
Всъщност, знаейки всичко за оръжията и броните, вече всеки сам опреде- 
ля стила си! Има малко неща, важни за боя. На първо време винаги купу- 
вайте хубава броня. След това мислете за оръжие, защото с броня имате 
по-голям шанс да доживеете и да откопчите нещо от убит. Когато останат 
по-малко врагове, вземайте нещо по-скорострелно от земята. По-ефек- 
тивно е да използвате алтернативните пътища и да излизате в гръб. Случи 
ли ви се обаче да излезете лице в лице с враг, вече има два варианта: ако 
сте близо, важат всички тактики от ОПАКЕ - скачане, стрейфване и чуде- 
сии; ако сте далеч, спрете и стреляйте на откоси. Винаги презареждайте, ко- 
гато имате възможност, но никога не го правете на открито. Ако се наложи 
да презаредите по време на битка, не чакайте, а минавайте на пищов и про- 
дължавайте. Пусията е умряла работа. Така няма да живеете дълго. Е, може 
да поседите някъде, от където има хубава видимост, малко, ако сте със 
снайпер, но не да киснете там до безкрайност. Като хвърляте гранати, пра- 
вете го със засилка и по парабола. Използвайте стените за спонтове, ако се 
налага. Бъгът, който споменах преди малко е, че гьрмящите гранати удрят 
еднакво силно и през стени. Използвайте това максимално. Това работи 
най-добре с мониторите, които подобно на тези от ООКЕ МОКЕМ ЗО раз- 
криват различни части от нивото. Така няма и изненади. И накрая един коф- 
ти бъг, който се появи с финалната версия - хората под водата са сякаш 
безплътни, куршумите минават през тях и единствения начин да умрат там 
е от бомба или от удавяне. 
Накрая искам само да кажа, че всичко описано по-горе си е съвсем по пра- 
вилата, но удоволствието винаги може да бъде убито от някой подсказвач. 
Да не говорим за навъдилите се в последно време чийтъри, които насвали- 
ха куп кракове от Іпіегпеї. Нека ви зарадвам, копелета мръсни - в послед- 
ната версия те не ра- 
ботят! Ами, ха сега 
приятно ловува- 
не! 
Христо Златарев | | 
(Тһе Мазк) 


МІМ.: Р 166 16 МЬ ВАМ, 8х СО 4380 МЬ НОВ 
ОРТ.: Р 300, 64 та 16хСр, 380 Нр, 30 Асс 
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Стойте по-далеч от това! 

МЮМАУ пусна състезателната СВИІЗ'М ЕХОТ- 
ІСА за Мищепдо 64, която обаче никак не я 
бива. Фирмата МІОМ/АУ по начало не се слави 
като създател на оригинални състезателни 


Ч] з а #2 


игри. Вярно, в други жанрове има големи и 
дори хитови успехи - като например ЗАМ 
РВАМСІ5СО ВУЗН: забавни, бързи и с много 
неща, които да откриваш и да правиш. Обаче 
сериите Сгиіѕ'п никога не са били кой знае 
колко впечатляващи. Новото заглавие от 
поредицата не прави изключение и дори 
разочарова. А отгоре на всичко се опитва да 
ни прави на глупаци, предполагайки бог знае 
защо, че възбужда въображението с разни 
шашави писти, например на Атлантида и 
Марс.Състезателният енджин в най-добрия 
случай е стъпка назад в развитието на този 
вид игри и оставя горчив вкус в устата на 
заклетите фенове на състезания. 
Автомобилите отскачат от някакви невидими 
граници, прескачанията са много и твърде 
очевидни, а управленията те карат просто да 
избегнеш разходите за купуване на тази игра. 
Истина е: М64-портът за аркадния гейм има 
нещо, което те кара да го-пожелаеш - той 


Опус за футболни фанатици 

Познавачът на серията НЕА Р$0пе не може 
още сега да спре да чете по-нататък. Просто 
АРА 2001 е поредна порция от нещо, което му 
е напълно ясно, макар че играта в крайна 
сметка не е никак лоша. Тя, ако щете, е ъпдейт 
на вече съществуващата звездна футболна 
серия. Геймплеят е почти същият, графиката 
е до болка позната, а и във всичко останало 
няма нищо ново.Обаче си е футболна игра ив 
това отношение е трудно да се намерят 
грешки в нея. Страшно много дълбочина, 


добър А! и изобщо пълен набор на най- 


любимото в тази серия. Но липсват 
новостите, за които да си говорим. Който иска 
да добави едно футболно заглавие към 
спортната си серия от игри, ще попълни 


МАЗТЕВ САМЕЅ #28 


подобрява аркадната версия с някои 
модифицирани писти и секретни автомобили. 
Но това са единствените добри думи, които ви 
казвам за СВИІЅ'М ЕХОТІСА Представете си 
състезателна игра, при която изобщо не е 
необходимо да докосваш управляващия стик, 
докато караш и завършиш ралито... Ами ето 
това имаме тук, драги геймъри! И то никак не 
е въодушевяващо. Невидимите стени, 
поставени буквално на сантиметри от 
действителната писта, не оставят на играча 
каквато и да е възможност да излезе извън 
пистата той си е вътре през цялото време, 
дори и да не докосва стика за управление. Ако 
автомобилът се натькне на стена, софтуерът е 
поел грижата да го завърти обратно и да го 
спре в посоката, в която трябва да продължи. 
Хич и не си помисляй да.се опиташ да завиеш 
обратно - просто няма да стане.Затова пък 
имаш на разположение разнообразие от 
автомобили. Започваш с 12, а по време на 
играта можеш да отблокираш и още. Колите 
варират от спортни и състезателни до хипи- 
ванове. С различните автомобили се справяш 
по леко различен начин - някои имат по-добро 
ускорение, други по-слабо. И май че това е 
единствената разлика!? След като веднъж ги 
ускориш, те са общо взето едни и 
същи.Всъщност името на играта би трябвало 
да е скорост. Скоростта на кадрите е 
значително по-добра от предишните Сгиіѕ'п- 
игри, но онова, за което плащаш най-много, 
са графиките. Текстурите са меки и заоблени 
спрайтовете, пикселирани,а подскачанията 
направо незабравими. От подскачащите 
китове на Аляска до гигантските скали - 
всичко подскача с тревожна бързина и 
честота. Играта се опитва да ти създаде и 


колекцията си. Иначе, в същинския 
геймърски смисъл, притежателят на 

НРА 2000 няма да получи кой знае 

какво от НЕА 2001.За да сложа 
малко ред в противоречивите наглед 
предходни слова, представям играта в 

две части. Първата е за новите 
добавки - за тези, които вече имат 
НЕА-игра. Във втората част ще се 
опитам да обясня защо я харесвам, и 

то не само аз.Добавките в играта, 

както и тяхното отражение върху 
крайния продукт, са както следва: 

* ново "усещане за неотложност" в 
анимацията на футболистите - забележимо, 
но няма голям ефект; 

х страничните линии са запълнени с играчи 


бутон А (ассе!ега!ог-ускорител), играчът 
получава кратко силно ускоряване, което 
повдига двете предни гуми на колата. Ако в 
това положение се опиташ да скочиш, 
излиташ във въздуха и печелиш секунда 
време. Ако натиснеш управляващия стик при 
изпреварване в завой, автомобилът пак се 
вдига на две гуми, но опиташ ли се да скочиш 
в това положение, автомобилът се върти за 
две точки време. Маневрата обръщане също 
работи, ако играчът има > достатъчно 
ускорение, когато се блъска в друга кола - 
било на конкурентите или автомобил от 
отсрещната страна на пътя. Тогава правиш 
едно интересно малко завъртане, но то не е 
достатъчно, за да задържи вниманието на 
повечето играчи.Едва ли някой ще оспори, че 
серията състезателни Сги!з'п никога не е била 
нещо страхотно. Фактът, че и СВШ$'М ЕХОТ!- 
СА не е по-различна от предшественичките си, 
идва да подскаже на МЮМ/АУ просто да не се 
занимава с производството на подобни игри. 
Тази състезателна серия трябва да спре. 

Сега. Моля ви се! 


и треньори - така играта изглежда по- 
реалистична; 

« полигонални линии - никакъв ефект; 

* по-реална активност на стадиона- 
изглежда супер, но не добавя много нещо 


кьм геймплея; 

х уловени нови движения - не се 
забелязват чак толкова.Е, толкова за 
новите неща. Сега да ви кажа защо всички 

я обичаме. НЕА РЗОпе не е най-добрата 
футболна игра за настоящата платформа 
на Зопу. Тя е на върха заради своя 
геймплей, графика и компютърен 
изкуствен интелект. Геймплеят на НЕА е 
изненадващо дълбок. Геймърите могат да 
прекарат месеци в подобряване на играта 

си и пак ще се наслаждават на движението 

в играта толкова, колкото в самото начало. 
Графиката за Р$0пе не е такава, каквато 
бихме очаквали да бъде. Ако я сравним с 


Калпава камера,забавна игра! САРСОМ 
отново приковава вниманието на геймърите 
със своя герой със син шлем. ГЕВЕМОЗ 2 е 
последната игра от серията МедаМап. Тя 
усъвършенства по-нататьк хибридните екшъни 
от трето лице, представени от нейната забавна 
предшественичка, но има някои нещица, 
които просто не могат да я превърнат в голяма 
игра. Контролът върху камерата е ужасен, а 
нейният епдіпе, макар и да прави ЦЕБЕМО5 2 
забавна, показва, че серията има да извърви 
още много път, за да достигне брилянтността 
на двуизмерния си събрат.На пръв поглед 
МЕСАМАМ ТЕбЕМО$ 2 изглежда малко 
старомодна, което се дължи на изкривяването 
на текстурите, замъгляването и неясните 
обекти на разстояние. Това сигурно няма да се 
стори така очевадно на най-отявлените 
привърженици на САРСОМ, макар че във 
всички отношения това изглежда е кодът, 


зити 


аё 
я 


който е направил популярна оригиналната 
ЦЕСЕМО5 - един енджин, който отдавна 


ЩІ 
+ 


@ 


"трябваше да иде да пасе трева.Хубавото е, че 


ЦЕСЕМІО5 2 компенсира остарялата си 
технология с типичния превъзходен Сарсот- 
дизайн на героите. Чистите линии, 


-. затворим очите и да не се оплакваме много. 


<> 0бичаме изкуствения интелект на ЕІРА, 


защото това е конкурентен опонент дори и 
- з за най-обиграните и умели футболни 
7 фанатици. Футболът е сложна и комплексна 
и: игра и през по-голямата част от играта това 

є си личи страшно добре. 
Е, НЕА 2001 не е революционна, не е 


някакво страхотно подобрение спрямо 


зла миналата година, но просто не можем да 


новите работи на Р 
малко накълцана - но пьк Р52 е само 100 пъти 
по-мощна от РЗОпе, така че можем да си 


светлосенките и няколкото улесняващи 
хелпове за персоналност придават на 
приключенията в МЕСАМАМ очарователната 
атмосфера на класически анимационен филм 
от неделна тв-сутрин, а след малко игра 
почти се забравят графичните 
недостатьци.Още по-хубавото е, че от 
прекрасно реализираните іп-епоіпе 
сшвсепез до професионалното гласово 
озвучаване (направо изненадващо), 
МЕСАМАМ 1ЕСбЕМОЗ$ 2 успява чудесно 
да оживи своя сюжет. Играчите бързо 
откриват, че са завладени от главния 
герой Рол и отчаяното му търсене на: 
неговите родители. Заедно с него 
геймърите преодоляват  най-трудни 
предизвикателства, само и само да видят 
какво ги очаква зад следващия ъгъл на 
злокобния Забранен остров.Музиката 
не оправдава очакванията. Просто е връщане 
"назад към добрата стара японска 
поп-музика, която беше визитна 
картичка за САРСОМ от дните на 
ЗТВЕЕТ ЕСНТЕВ 2. Не, не искам да 
кажа, че музиката е отвратителна, но 
тя никак не помага на сюжета. За 


а 


Ри 


"М 


ТУ такъв сюжет е необходима по-друга 
ува КЕ с 
--  музикалност.Геймплеят на МЕБА- 


МАМ 1ЕбЕМО$ 2 продължава 
традицията на сьщия хибридизиран 
33. екшън в трето лице както 
предшественичката си. Играчите 
Е 7 започват повечето от мисиите си в 
- населения центьр, служещ за базов 
лагер за МедаМап и 
партньори Рол (Во!) и Дейта (Оаїа). 

След като свикнете с обстановката в играта, 
се втурвате завдно с нашия герой през 
различни загадки, борейки се с орда злобни 
роботи-агресори. Макар тези моменти от 
действието на играта да изглеждат повтарящи 
се, има достатъчно вариации върху основната 


неговите” 


рани кажем, че не е страхотна Р$0пе-игра. Тя е 
— такава - една фантастична футболна игра. 


Надяваме се на повече в следващите издания 
на серията, но който търси добър футбол, нека 
опита да се справи с нея. 


МедаМап-тема, които ви предпазват от 
скуката - например подводните нива, които 
сами по себе си са иновация. Искрящата 
брилянтност на дизайна на геймплея на САР- 


СОМ обаче е, меко казано, развалена от 
контрола върху камерата. Получава се пълно 
противоречие и направо е болезнено да 
„гледаш колко зле разработчиците са се 
справили с този супер важен гейм-елемент. 
Вместо да предложат ефективно работеща 
камера, разработчиците са решили да 
оставили почти изцяло контрола в ръцете на 
геймъра. Тоест играчът прекарва почти 
толкова време в справяне с контрола, колкото 
му трябва и за да поиграе проклетата 
игра.Ужасната камера, за чест на геймплея 
на ЦЕБЕМО5 2, все пак не успява да разруши 
всичко - обещанието за друга загадка, за още 
една добра кът-сцена е повече от достатъчно, 
за да ни предпази от лошите чувства. Пък и 
остава надеждата, че следващия път САРСОМ 
най-сетне ще оправи камерата. 

Моодоо Мап 
За спомен: Забавна игра, която с мъка 
успява да се измъкне от ужасно лошата 
камера. 


ТЕР САМЕЅ #28 


Вижтє, вижте го! Пък после... 
Добре де, ще спазя правилотоьи. няма да разкрия нищо, 
което да ви развали гледането.на филма. Подобно на Шес- 
то чувство (Тһе іж бепзе), -в края на-Ипргеакарів ви 
очаква голяма изненада и, ако Вия разкрия или въобще ви 
подскажа основните моменти от сюжета, Направо ще ви 
разваля удоволствието от, един от най-добрите филми.на 
12000 г. Направете си услуга и-сизго „гледайте, без да сте 
чули нищо за него. Очаква ви почуда при вбеки»нов детайл 
на екрана. Просто не ви трябва да знаете нищо повече за 
филма от онова, което сте видели в предварителната рек- 
лама за него - а ако ваш приятел. започне да говори за 
него, избягайте или си запушете ушите!!! Основни- 
те неща, разбира се, не влизат в изненадата: Дей- 
вид Дън (Брус Уилис) е единственият оцелял при дерайли- 
ране на влак. Дейвид е не само жив, но по него няма дори 
и драскотина. Той се чувства сконфузен и объркан от не- 
вероятния обрат на съдбата. Научавайки за тази съдба- 
чудо, Елайджа Прайс (Самюел Л. Джаксън) проследява 


Дейвид. За разлика от Дейвид, Елайджа е изключително 
чувствителен и раним. Той страда от рядка болест, която 
прави костите му много трошливи. Елайджа се'єприятеля- 
ва с Дейвид и го насърчава да му разкрие тайните си, а 
също и онова, което го прави Фпбгеакарів"(недосвгаєм): 
За Шесто чувство (Тпє ЭЛ 
СЅбєпѕ=6), с над $ 500 милиона приходи по целия свят 
(засега на 12-то място от всички филми в историята по 
оборот), сценарист-режисьорът М. Найт Шаймала имаше 
огромни очаквания и те станаха реалност. Да, УпьгеаКаЫе 
носи много от характеристиките на своя предшественик, 
но въпреки това има собствена атмосфера, свое уникално 
чувство. Трябва да сте търпеливи с този филм - Шаймала 
не разкрива сюжета веднага. Той ви дразни. Историята се 
развива бавно и внимателно - чувствате се доста настра- 
ни от-нещата, а после внимателно се пропивате от тяхна- 
та мрачна същност. Отделно, между другото, се набъркват 
няколко малки изненади и обра- | 

ти в развитието-на сюжета. Точно Е 

като ви хрумне, че вече ви е 
светнало, Шаймала подхвърля 
нещо друго. Всъщност, 
Упргвакабів е една проста при- 
казка, но пътешествието е част 
от забавлението. Вие разкривате 
тайните заедно с героите от фил- 
ма - и когато разкриете голямата 
тайна, имате чувството, че някой 
ви е изкарал въздуха. 


ИпЬьгеакайш!е є крайно приятен филм 
за очите. Шаймала и операторът Едуардо Серра (М/ћаї 
Огеатз Мау Соте) използват камерата по удивителни на- 


еа, 
ч; 


чини. Символиката - нещо, за което искаш да се върнеш 
обратно и да го проучиш отново - размества вашия фокус 
в две противоположни посоки с ефектни кадри. За съжа- 
ление, някои от тези портрети ще бъдат развалени, ако 
филмът върви по телевизията в неподходящ формат. 
брус Уилис би трябвало да се появява 
само във филми на Шаймала. Той се справя брилянтно с 
ролята си на: вечния мъж, Макар неговото тяло да е недо- 
сегаемо, бракът му с Одри (Робин Райт Пен) съвсем не е 
такъв. Те спят в отделни спални и са заедно само заради 
своя син Джоу- 
зеф.. (Спенсър 
Трийт Кларк от 
біадіаїог). Фа- 
милната драма 
е надбавка към 
главния момент 
от сюжета - от- 


„в АА МА 


критието, което Дейвид прави за себе си. Самюел Джак- 
сън на моменти изглежда като Лоурънс "| ат Могрћеиѕ" 
Фишбърн, но гласът само допринася още повече за него- 
вия изключителен герой. Единственото нещо, което не се 
връзва добре, е неговият гардероб - сякаш е облякъл оно- 
ва, което Майкъл Джексън вече е изхвърлил. Ше 
разберете Какво 
точно искам да 
кажа щом го видите и във 
финалните 30 секунди - не 
казвам какво става, но те са 
наистина странни. Каквото и 
да | приказваме обаче, 
Опбгеакаріе в филм, който 
ще обсъждате с часове с 
приятелите си. Или пак ще 
идете да го гледате с тях. 
Моодоо Мап 


Най-доброто незаконородено 
дете на Тһє Маїгіх досега! 
Кой би си помислил, че доброто старо їм-шоу ще стане 
екшън на годината? Не е за вярване, но СпПагіїв'є Апде!$ 
оставя назад всички екшъни, появили се на екрана през 
2000 г. и дори се заканва заплашително на самата Тпе 
Мах. Разбира се, твърдите фенове на "Матрицата" няма 
да приемат други претенденти за трона. А и слава богу 
комедийните скечове и опитът за много сериозна научна 
фантастика в Спатез Апде!$ са толкова диаметрално 
противоположни, че само един Агент би се опитал да 
направи сравнение. По опношєниє на Ко- 
мєдийнитє скечове Аповіз се опитва да удари в 
земята всеки един момент от живота на Хонконг и. да 
комбинира в себе си остроумието на източната култура с 
домашните американски вицове: Освен “влегантните во- 
енни моменти - които честно казано са малко" пбизтърка- 
ни - Ангелите включват още много Неща. в битките си: 
столове, бордове и дори своите, хм, тела, за да се доба- 
ви повече дълбочина.в бойния танц с лошите момчета. 
Въобще, страхотен екшън! Добре че 
накрая схващат, че възбудатагидва първа, Но-реализмът 
умира последен. Този мъж, МсС (режисьорът) 
знае какво прави. Той просто е гений. Поставя екшън-хо- 
реографията в центъра и й се любува. Наяснозе как се 
прави съспенс. Знае накъде трябва да се насочат нашите 
очи и ги насочва натам. Сюжетът е Стегнат и последова- 
телен. Бързите кадри придават визуален смисъл на ек- 
шън-сцените. Две коли, движещи се една срещу друга, 
поддържат едно 
и също: положе- 
ние, посока и 
скорост на ек- 
рана. Освен 


това умело из- 
ползва ефекта 
на бавното дви- 
После- 


жение. 


диците от стрелбата? Виждаш коси, които избухват с 
бавно движение... А има ли сцена, при която някой да се 
оттегля с нормална крачка от експлозията зад гьрба му? 
Е, няма да ви открехна, за да не ви разваля гледането на 
филма. Омп(къде се взе пози Мс@? 
Защо е толкова талантлив? Нищо от неговото поколение 
или от ЗидагВау-филмите не подсказва за визуалните 
картини, които ни показва в този филм. Дори и Майкъл 
Бей трябваше да почне с блудкаво филмче, преди да нап- 
рави Тһе Воск. Ключът е хуморът, тъй 
като това е първият високобюджетен филм без Джаки 
Чан, който успява да съчетае добре смеха с елементите 
на екшъна. (Е, появи се един Те Від НЕ преди няколко го- 
дини, но си отмина незабелязан.) Първата сцена от фил- 
ма вече дава тон на целия филм - там един се оплаква от 
филми, които се правят на база телевизионни шоу-прог- 
рами. И това ако не е яко намигване!?! Момиче- 
тата във филма са направо брилянтни. Те 


просто никога не са били по-горещи! Героинята на Каме- 
рън Диас, Натали, е като един Бийвис с търди- Алекс на 
Луси Луи е интелигентна дори и в боя - не застрашава 
мъжката сигурност, защото се бие, флиртувайки. Дрю Ба- . 
римор:в ролята, на Дайльн е хладна и отмъстителна, но. 
кара дори своя 1:606[):костюм да изглежда секси. А 
Кели Линч е просто чудесна добавка - в.ролята на клиен- 


та, с нейната корпоративна твърдост, тя:е-в състояние на 


накара всеки мъж да пожелае да й.стане секретар! Вьоб- 
ще-ичетирите са добре дошли да:дойдат да ме сритат, ко- · 
гато си поискат! 

Момчетата също не падат по-долу. Бил Мърей е-във въря 
ховна СбћоЅіБиѕіегѕ/бгоџпаһпод Вау форма. Криспин Глоу- 
вър е най-жестокият мълчалив лош мъж и, ако се замис- 
лим малко - та какво ли-би могъл толкова да говори? 
Най-много да рече: "Хей; ти! Махни си шибаните ръце от 
нея". Той, всъщност, го казва с поглед. Тим Къри ев най- 
добрата си  мелодраматична форма, Сам Рокуел е убеди- 
Ра а Я 


телен разглезен пикльо. Каквото и да говорят критиците, 
не им вярвайте! Всички актьори във филма са супер А 
ако на някой въобще му пуКка за 
това, ще ви кажа, че филмът има дори и сюжет. Не по-ве- 
лик от Міѕѕіоп: Іпроззібів или който и да е друг филм за 
Джеймс Бонд, но все пак има нещо. Е, с няколко думи 
става въпрос за следното. Някой е направил нещо лошо 
и Ангелите трябва да го спрат, а някои хора не са тези, за 
които се представят. Това достатъчно ли ви е? Няма 
нешо, което да не харесате в този филм. Той просто 
і е това, което е: ек- 
шън-комедия. Екшъ- 
нът.е страхотен, ко- 
медията си я бива: 
Обект на присмехул- 
ността са всичките 
ни културни икони - 
телевизия, | кино, 
сексуални стереоти- 
пи, технологий, и 
още... Сюжетът връз- 
ва здраво всичко 
‚ това и се получава 
Сһапіе'ѕ Аподвіз, т.е. 
филм-мечта - чисто 
- забавление за всич- 
ки възрасти. 
Моодоо Мап 


ак 


ВаШе І5іе 4 - Тһе Апаобіа Маг 

По време на играта въведете "ауепуа", за да активирате чийт кодо- 
вете. След това можете да използвате всеки един от следните 
кодове: Код-Ефект-Ай+ Е-здравето на противниковите единици 
става 1 ;АН+У-флаговете на всички задачи са изпълнени 
:Ан+0-първата задача във всички академии е изпълнена ;АН+1- 


Маюмт Маапеѕѕ 2 
Алтернативен вид на колата:Изберете Мойзмадоп ВееНе В5і и на- 
зб - тискайте [Ор] на списъка с цве- 
товете, докато най-отгоре види- 
| те текстурата на М$ Васе.; Ни- 
си какви повреди: Докато играете 
на играта натиснете "У" и след 
това въведете "датацевее". За 
да отключвате коли: Атегісап Ганапсе Еіге Тгиск-Класирайте се 


Соттапа 8 Соапиег: Вед Аеп 2 

Неразрушими Пето оп камиони: Постройте пет или шест 
Оетоїійоп камиона и имайте готова напълно заредена оп Сипіаїп. 
Подкарайте Оето оп камионите към противниковата база и 
прикрепете към тях топ Сийаіп-а, преди врацеските оръжия да ги 


Ва М/НсПп Ргојесї Мо! 2: Сойт Воск 

Натиснете Е10 и въведете следните кодове: Код- 
Ефект; бойдатеѕ-Режим-Бог; \М/іпЫіомѕ-Всички оръжия; 
Ашоа!т-Автоматично прицелване на оръжията; $КеІеіопкеу- 
Получавате 5Кеївіоп Кеу; Могеатто-Получавате повече аму- 
ниции; богетоде-Играта става много кървава.Номера:Как да 
изкъпем Оос;След като се събуди от нейния кошмар във втория 
ден на играта, Дос отива в банята, за да помисли върху съня и 
значението му. След това тя се връща в стаята и вие отново по- 
емате управлението. Върнете се отново в банята и след 8 натис- 
кания на екшън бутона и след като каже "чуе дої по Нте {ог а 
Бай пат пом", тя все пак ще реши да се освежи малко. "Гроз- 
на като смъртта":Ако имате две монети в инвентара (една от хо- 
тела и една от машините пред бакалския магазина) влезте в рес- 


Віаїг У/Нсп Рго|есі Мої 3: ЕПу Кедугага 
Натиснете Е10 и въведете някой от следните кодове: Код- 
Ефект; МОВКЕОВС00-режим бог; СЕТМТОМУВЕП У-всички 
оръжия ;ВІСНЕАО-режим голяма глава; Т2000-кожа на тер- 
минатор ;СІМЕМЕҒАІТН-възстановява здравето; №0030- ста- 
вате невидим; НЕП ЕВЕЕФЕОМЕН -замразява противници- 
те:ВІС5ТІСКОЕОЕАТН-получавате пушка; МЕОІОМВАВЕ-полу- 
чавате лък; БОООТІМЕЗ МАМ-получавате динамит ; ВУВМУ- 
ОПВАЗЗОЕЕ-получавате огнепрьскачка; МЕЕТМУРАЕТОМ- 
МУполучавате Тоттудип; МІЕУМОМОВЕ-получавате пуш- 
ка за слонове; ЗОМОЕСОО-получавате Сһагде Кафапсе 
ЕтіНег; ІАМАМИМРЕОВТНІ5 -получавате 100 патро- 


Сиптап Сһгопісіеѕ 

Чийт режим стартирайте играта със следния параметър в ко- 
мандния ред:-фем -сопзо!е -дате гемоН (например: с:\дип- 
тап'диптап.ехе -де\ -сопзое -дате гемо!) ...след това можете 


е с ВШІСАВІАМ 
ВІТ пит" 
) ТЕСНМОГОСИЕВ ІМС. 


Теї.: 02/954-9090, Е-тай: іпіоебівх сот 
954-9094 


видими/невидими едини- 
ци ;Ай+)-активира/дезак- 
тивира фалшиво време 
‚АН+Е-всички бутони и 
мишката се активират 
;Ай+ М-печелите мисията 


първи, втори или трети в 5 Зап Егапсвсо ВІЙ» състезания. Азоп 
Мант ОВ7 Мапіаде- спечелете Гопдоп Сгаѕћ Соигзе. Аи! ТТ- Кла- 
сирайте се първи, втори или трети в 6 Зап Егапсіѕсо Спескройи 
състезания; Мем Ми! Соорег-Класирайте се първи, втори или трети 
в 5 Гопдоп Вій» състезания. Мем Веейе Оипе-Класирайте се пър- 
ви, втори или трети в 5 Зап Егапсізсо Сисий състезания. ;Мем 
Веейе В$1-спечелете Зап Егапс!всо Сгазп Соигзе. ;Рапо2 СТВ-1- 
Класирайте се първи, втори или трети в 6 Гопдоп Сһескроіпї със- 
тезания. ;М.В.-В професионалния режим трябва да се класирате 
винаги първи. 


оцелят. Пето оп камионите няма да експлодират преди да 
достигнат целта Троянският автобус: Докато играете с руснаците 
използвайте Уип, за да контролира някой училище автобус (зспоо! 
Биѕ). Вкарайте петима пехотинци в автобуса и го закарайте във 
вражеската база. Противниците ви няма да стрелят по автобуса. 


торанта. Застанете пред |ике Бох-а и вкарайте едната мо- 
нета. След това отидете и дайте другата монета на 
Сге!спеп, любимата ви сервитьорка. Тогава тя ще ви 
каже мнението си за филма "Грозна като смъртта". 
Това може да бъде направено и без шерифа в 
ресторанта, но ако той е там ще каже "М/Паї 5 

мгопо ми уои Гаду?". Не съм сигурен дали 

това може да бъде направено през чет- 

въртия ден от играта.Хинтове: Сетинги- 

те на фаре гесогіег-а на горските 

звуци са:Ваѕѕ 5:Тгеб 3;Егед 2; РИсП 

5;Вем „Сетингите на фаре гесогдег-а 

на Магу Вгомп са:Ваѕѕ 1;Тгев 4;Егед 

2;РИсН 3;Рогмагі 


на; ВЕСНАВСЕ-възстановява ЕІазНіїдпі ВаНегу; 
ТНЕООСЕАВТЕО-получавате газова маска; 
ІСАМЅЕЕ-получавате очила за нощно виждане; 
М///ВЕМІАВЕ-получавате сребърни патрони; МАМРВЕМ/АВЕ- 
олучавате И Вшіеїѕ; ОЕМОМВЕМ/АВЕ- 

получавате Мегсу Виеіѕ;І8$0СК-малка 

трудност  (ІВШЕ-голяма трудност 
СОМВАТІ55САВУ-лесни битки ; РО2 

Т ЕЅАВЕЅСАВҮ-лесни пъзели; 
ІМӘТАМТСВАЅН-забива играта ; ТНОМ- 
ОЕВЗТОВМ-създава буря; МОМ/ЗТОВМ-снежна буря ; 
НАМЕОМАЗТ!СК-трасиращи амуниции 


да използвате всеки един от следните кодове като за целта е необ- 
ходимо да натиснете, за да активирате конзолата: Код-Ефект;/дой- 
режим бог,/посПр-можете да минавате през стени-;/ітриіѕе 
101-всички оръжия и амуниции;/тар Х-отивате на карта Х 


Докато играете на играта натиснете [сарѕіоск] и след това въведе- 
е следните кодове: Код-Ефект;һйтапіа-Мощен удар; ПоМег-Инте- 
ресни топки за голф 


Мегседеѕ Вепг Тгиск 
Вастд 

По време на играта вьведете след- 
ното:Код-Ефект; ВИСбУСИВ!-активи- 
ра чийтовете; МОбИ-винаги пече- 
лите; АП. ОЕЕ-деактивира чийтовете 


Топу Нам/К'є Рго ЗКаїег 2 
Чийт режим:По време на играта натиснете паузата, след това зад- 
ръжте Мштрай 7 и натиснете: 5расебаг, 5расебаг, Ѕрасећаг, С, У, 
Ор, Оомуп, Гей, Шр, С, М, 5расебаг, У, В, 5расебаг, У, В. Екрана ще 
се разтресе ако сте вьвели кода пра- 
вилно. След това изберете "Епа Вип" 
опцията от раизе-тепи-то. Всички 
чийтове, ЕММ-та и скейтъри ще бъ- 
дат отключени Тьньк сейтър: По вре- 
ме на играта натиснете паузата, след 
това задръжте Мшпрай 7 и натисне- 
и те: 5расебаг, 5расебаг, 5расебаг, 
Ѕрасеђаг, С, Зрасебаг, 5расебаг, Зрасераг, З5расебаг, С, 
Зрасебаг, Зрасебаг, Зрасебаг, 5расебаг, С. продьлжавайте да 
правите това, за да изтьнявате скейтьра все повече и повече. 
Скейтьри от Меуегвой:По време на играта натиснете паузата, след 
това задръжте Мшпрай 7 и натиснете: Шр, С, С, М, Нат, Ор, В, М. 
сега създайте скейтър с името Меуег5ой Оеу Теат.Винаги пълен 
Зресіа! Мейег: По време на играта натиснете паузата, след това 
задръжте Митрай 7 и натиснете: 5расебаг, М, В, В, Ор, Пей, У, С. 
Повишаване на статистиките до 10:По време на играта натиснете 
паузата, след това задръжте Митрай 7 и натиснете: Зрасераг, У, В, 
С, У, Пр, Оомп. Турбо режим; По време на играта натиснете пауза- 
та, след това задръжте Митрад 7 и натиснете: Ооуип, С, М, НМ, 
Ир, В, Поуп, С, М, Відћ, Ур, В. Дебел скейтър: По време на игра- 
та натиснете паузата, след това задръжте Мштрай 7 и натисне- 
те: Зрасебаг, Зрасебаг, Зрасебаг, 5расебаг, ей, 5расебаг, 
Зрасеваг, Брасебаг, Ѕрасеђаг, Гей, 5расебаг, Ѕрасеђаг, 
Зрасераг, Зрасераг, Ге. Продължавайте да повтаряте този 
код, за да направите скейтъра още по-дебел. Режим голя- 
ма глава: По време на играта натиснете паузата, след 
това задръжте Мштрай 7 и натиснете: С, В, [Ор], 
Пет (2), С, |Відні), [Ор], Пен). Ако сте въве- 
ли чийта правилно, екранът ще се разтре- 


Зіаг Тгек 
Тпе Еайеп 

Добавяне на виртуално неограничено 

здраве: По време на играта натиснете ТАВ и 

напишете ;"ЗЕТ РІУВ.О59 [име на героя] 

НЕАІТН 999" Под |име на героя] имам в предвид 

следното: трябва да напишете 815КО, 515КОЕМА (ако 

той носи космонавтски костюм), КІВА, КІВАЕМА (ако тя 

носи космонавтски костюм), КІВАСАВО (кога да използвате 

това име ще разберете сами по-късно в играта), МОВЕ, МОВ- 

ЕЕМА (ако тя носи космонавтски костюм). Числото "999"може да 

бъде всяко положително число, не надминаващо 9999999999 Уве- 

личаване височината на скока: По време на играта натиснете ТАВ 

и напишете „зе! ріуг.059 ѕіѕкоема іштр2 1000" „или „зе! 

р!уг.4$9_$15Ко іштр2 1000" в зависимост от това на кое ниво сте. 

Този код варира, в зависимост от това кое ниво играете (понякога 

наставката "ема" е необходима, друг път не), но ако изпробвате и 

двата кода е сигурно, че ще се получи искания ефект. Забележка 

за горните два кода: прилагането и на двата кода зависи от това 

кой герой използвате. Горните кодове се използват ако играете със 

815Ко, но ако използвате Киа или Мо! ще ви се наложи да заме- 

ните "ѕіѕко" съответно с "Кина" или "мо" в реда "зе! 

ріуг.059 ѕіѕКо". Продьлжителен Епегду Веасоп: Натиснете ТАВ и въ- 

ведете "зе! руг.459 НазПіїдпі спагуе 9999". Бърз Замедате: На- 

тиснете ТАВ и въведете ЗАМЕСАМЕ = това ще запише играта без да 

ви се налага да бродите по менютата. Бърз изход от играта: Натис- 

нете ТАВ и въведете ЕХП = по този начин ще излезете незабавно 

от играта, пропускайки главното меню и ще се върнете в Міпйомѕ. 

Достъп до всяко ниво:Променете файла ѕуѕїет\й9.іпі по следния 

начин: намерете реда "оса Мар-е.фвт" и заменете "е.ѕт" 
с името на някоя от следните карти: 

МО1 Киа 1А.дзт; МО? Кина! 2.дзт;МО1 Киа 1В.дзт;МО1 Зізк 

о1В.дзт; МОТ Зувко-ТА.дзт; МОТ Мои! 1.дзт;МОЗ Кігаї 2.5 т 


059: 


се.Кървав режим:По време на играта натиснете паузата, след това 
задръжте Митрай 7 и натиснете: ВюМ, Ор, С, М. Специални дви- 
жения: Всички специални движения се изпълняват докато зреста! 
теївг-а на героя ви свети жълто:Апфгем Веупо!9$ ;Мозедгай 
Тайз!фе; Натиснете Ор, Оомп, бгіпа.;Тгіріе Нее! Пр, Натиснете Пр, 
вом, КіскНір.;Нагійір Цаїе ЕПр; Натиснете р, Помт, Кок Ир. 
:Воб Вигпашізі ;Воскеї ТайзПде; Натиснете р, Дом, бгіпа.;Опе 
Еоої Зтин; Натиснете Вю, Дом, бгіпо.;Васкеї Ат, Натиснете 
Гей, Оомп, бгаб. ;Виску Газек ;Тпе" Вю НіНег;Натиснете Гей, 
Оомл, Огіпа.;Опе Еоо! Зарап; Натиснете Ор, Вісі, бгаБ.;РЕтде р 
Анмайк; Натиснете Цей, Ват, бгаб. ;Свад. Миѕка ;Миїв 
ВаскШр; Натиснете Ир, Оомт, бгав.; Ншисапе; Натиснете Ооуип, 
Відні, Сипа.;Миѕка Мо5е Мап; Натиснете Но, Ор, бгар. ;Е!іѕѕа 
Ѕіеатег ;Майоппа Тайзпде; Натиснете Шр, Пей, бгіпа.;Ноѕріќа! 
Р Пр; Натиснете Цей, Ват, Кок Шр.пду Васкћір;Натиснете Ур, 
Оомп, бгаб. ;Егік Козіоп (Тпе Еапдапо!е; Натиснете НМ, Оомп, 
бита. пду Егоп! Пр; Натиснете Домп, Ор, бгаб.;Рігга биу;Натис- 
нете Поуп, Цей, баб. ;беоН Воміеу ;Коу/еу Оагкв!де; Натиснете 
Гей, Вот, бип.;Оош е Нагаћір;Натиснете НМ, Домп, 
Кіскйїр.;Наї Ер Саѕрег;Натиснете Ном, Пей, Кіскћір. ;Јатіе 
Тһотаѕ ;Вепі Е-ЕПр Сгоокѕ;Натиснете Ооуп, Шр, блпй.,Газег 
Е Пр; Натиснете Оомп, Ват, Кок р.;Опе Еоо! Мозе Мапиа!;На- 
тиснете Гей, Юр, бгар. ;Кагеет Сатрбеі! ;бпено В; Натиснете 
Оомп, Ур, Кск р.; Мозедип іо РіуобНатиснете Оомп, Ор, 
апп.;Сазрег; Натиснете Гей, Оомп, бгаб. ;Водпеу Миеп 
;ошетр Опденйр; Натиснете Оомп, Гей, Кіскћір.;Саѕрег іо 360 
ЕПр; Натиснете Оомп, В, бгав.; НеейПр Оагкѕіійе;Натиснете 
вю, Цей, бгіпа. ;Випе бійбегу ;Опе Роої Визе; Натиснете 
Гей, Ор, бгіпа.;КіскНір Опе Еоої Таїзіїде;Натиснете ей, Ооууп, 
Кіскіїір.Сһгіѕї Ан; Натиснете Пей, Ват, бгаб. ;З4еме Савайего 
Напа Теп; Натиснете Відні, Ор, бгіпа.;Тгіріе Кок Ир; Натиснете 
Ур, Гей, Кіскі1ір.;Е$ 540; Натиснете Ват, Гей, бгар. ;Топу Намк 
Оуейшт; Натиснете Домп, Цей, Сипд.;5асКар; Натиснете Ур, 
Оомп, ©габ.;Тһе 900 издигнете се високо във въздуха и натиснете 
Відні, Оомп, бгар. 


"МОЗ Киа 1В.і5т; МОЗ Киа 1А.дзт;МОЗ 515КкоГ2.05т;М03 5і5 
Ко-ТА.двт;МОЗ Зико 18. І5т;МОЗ Мог 2.45 т; МОЗ М/огії 1.15 
т;МО4 Киа 1.дзт;МО4 815ко1.дзт;МО4 М/огії 16. зт; МОД М 
о Ла.дзт;М05 Кина 1.І5т;МО5 1$ КоЕ1Ь.9$т; М05_$15КоЕ2.4$ 
т;М05 815КоПа.двт;МО5 Мот! 1.двт;МО5 Мо! 2.двт;МО6 51 
зко1В.двт; МО6 Зивко ТА.дзт; МО6 Зико! 1С.дзт; МО6 М/огії 1 
В.д5т; МО6 Могї1А.ѕт;М06 Мои! 1 С.дзт;МО7 Киа! 2.дзт; М 
07 Киа! 1.дзт;МО7 Зико 1А.дзт;МО7 Зико ЗА.дзт;МО7 _515К 
о18.двт; МО? З1вко!2.дзт; МО? _5іѕКоЕЗВ.йѕт; МО? М/огії 3.45 
т;М07 Мог 2В.ѕт;М07 Мог!.2А.дзт; МО? Мо! 1.йѕт;М10 _ 
Кігаі2.05т;М10 Кігаі1В.йѕт;М10 Зувко!2.дзт;М10 Уизко ІВ. 
дзт; М10 Зивко ТА.дзт;М10 Мог 2.05т;М10 Мо 1В.ѕт;М1 
0 Мои! 1А.ѕт;М11 Киа 1.двт;М11. ЗвкоТа.двт; М11. Зко!. 
19.дзт; М11. Мог!.1.дзт,ТгаттаКоот.дзт; Епіту.ізт;059 Орз. 
45т;089 Рготепайе.ѕт „Останалите неща не са имена на нива а 
на анимации между отделните нива (сиїѕсепеѕ), които се рендват с 
енджина на играта: СМОТа ЗМ.дзт; СМО1Ь 5М/.ѕт; 
СМО4 Гар.йѕт;СМ05 Киа.дзт;СМО6 ЗМ/ Саршге.дзт;СМ10 Кі 
гаіЛА.ѕт;СМ10 5М/К 13.дзт,Ст11В ЗММК.двт;СМ11. Гавйиша 
Іізт; СМ АгдРизоп.дзт; СМ. Оейат.дзт; СМ ЕпдсгедИз.дзт; С. 
М біобаї5расе.ізт;СМ Ѕрасе$їаііоп.йѕт;СМ М/огі Епддате.д 
5т; ССМ1 еп МугайнОрк.дзт „След като сейвнете файла 059.іпі и 
стартирате играта незабавно ще се стартира картата, с чието име 
сте заменили Ше.двт като ще пропуснете главното меню. След 
като се зареди нивото е необходимо само да натиснете Е5С, за да 
стигнете отново до главното меню. 


фо —— УЧЕБЕН ЦЕНТЪР "ИНТЕРБИЗНЕС" 
ПРУФАГИОНМИНИ ПОДГОТОВКА НА ПРОГРАМИСТИ 
МОДУЛНО ОБУЧЕНИЕ: 


Начинаещи, С++, Мбиа!Ваз!с, 
ЈАМА и РАЗСАЇ 


София, бул. Македония №6 
2 953 25 27, 952 62 38 


Ріаубгагіоп. 


Рагазіїе Еуе 2 
Е ха Пароли: Паролата за панела 
на моста е: 561,Паролата за 

Вгопсо Маѕїегкеу е: 3033 .Па- 

ролата за повдигането на 

| Ріоод баїе е: 18 Получаване 

Й на награди и ВР:в началото на 

й играта пропуснете практиката 
(ргасіїсе)! Изчакайте до 
Акгоріііѕ Томег. След кулата вземете МААТ. След това практикувай- 
те с това и ако сте достатьчно добри ще получите награди и ВР! 
Наградите са Нипіег боддіеѕ (предпазват от тъмнина), Пр Ваіт 
(предпазва от тишина), разни брони и други чудесии. Как да убие- 
те гигантския звяр:Преди да отидете да спите в Мое! Воот 6 
трябва да имате Өгепайе РіѕїоІ или МААТ, а освен това трябва да 
имате и Епегду Ѕһої и Неайпа. Най-добрата позиция за борба с ги- 
гантския звяр е ъгъла на Воот 6 и $югаде Упії, защото той не 
може да ви удари там. Оздравявайте се винаги, когато е необходи- 
мо и продължавайте да стреляте непрекъснато. Ако убиете звяра 
ще получите ргоївіп сарзше (+5 һеаіќћ) и по-късно от Мг. Ооидіаѕ 
получавате и! ащотайс Нападип с капацитет 100 куршума! Отк- 
лючване на нови игрови режими: Воипіу Моде 8. Веріау Моде - 
става след завьршването на играта, с който и да било герой 


Тепспи 2: Вит ОЇ Тһе Ѕіеаіїћ 
Избор на ниво: На екрана за избор на ниво задръжте Зейес! + 
Квадрат + Кръг и натиснете Дясно, Дясно, Дясно, Нагоре, Ляво, 
- Надолу, В2. Отключва- 
не на всички Міпіа ар- 
тикули:На екрана за 
избор на артикул на- 
тиснете Квадрат, Квад- 
рат, Квадрат, Кръг, 
Квадрат, Кръг, Кръг, 
Ляво, Нагоре, Надолу, 
Дясно, В2, В2. Увели- 
чаване на Нет 
Іпмепіогу с 1:На екрана 
за избор на артикули натиснете К1 и Квадрат и натиснете Дясно, 
Надолу, Ляво, Нагоре. Откриване на цялата карта: по време на иг- 
рата задръжте зе!ес!, за да видите картата и натиснете Кръг пет 


Аре Езсаре 

Неуязвимост: Натиснете паузата в играта и след това натисне- 
те Нагоре, Нагоре, Нагоре, Нагоре, Нагоре, Нагоре, Триъгълник, 
Триъгълник, Кръг, Х, Х, Х, Квадрат, Надолу, Нагоре, Дясно, 
Ляво.Таен тунел:Във второ ниво в дълбоката джунгла намерете 


М/по мап!в їо Бе а тіїіопаїге: Ѕесопа 
ЧОП Малко забавни приказки от Ведіѕ:Въведете за свое 
име ВЕб!$ или ВЕб!$ РНІІВІМ и Ведіѕ ще направи кратък комен- 


МНагоререї ВасеМапіа 

Чийт кодове (Всички кодове се използват на екрана на който 
тНагоререїз се стрелят един друг и са се насочили към логото 
МНагоререїз Васетапіа. Ако направите всичко правилно ще по- 
лучите съобщение за това.):Отключване на всички писти: Кръг, 
Триъгълник, Х, Кръг, Триъгълник, Х, Кръг, Триъгълник, Квадрат, 
Х.Отключва всички МНагоререб и превозни средства:Триъгъл- 
ник, Кръг, Триъгълник, Квадрат, Триъгълник, Х, Триъгълник, Три- 
ъгълник, Х, Кръг.Отключва студиото:Квадрат, Квадрат, Кръг, 
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.5Нагорерогіїв55 Моде - завършете играта с хубав край „Оеайу 
Моде - завьршете играта с 5Нагорерогів55 Мойе ,Ѕсамепдег 
Моде - получете 69,001 в който и да било режим Мідпітаге Моде 
- завършете 5самепдег Моде Как се отразяват игровите режими на 
рейтинга ви: завършването на Воиму Моде дава +1 на рейтинга 
ви, завършването на Зсамепдег тойе ви дава +2, Мідпітаге пък 
ви дава +3. Изисквания за отключване на оръжията: Необходим 
рейтинг :Необходим опит (Ехрепепсе) -Оръжия на разположе- 
ние в магазина $-400,001+ЕЕ8 бипЫайе, Віпдег5 Зошоп, Еаш 
де Топене А-200,001- 400,001-Нурег Мегосйу, Нипіег додо/е5, МР 
Вооѕї 2 В-75,001 - 200,000-ММ1, Аігригѕї бгепайеѕ, Весомегу С- 
72,001 - 75,000-М249, 44 МаейабР Кошпйв, Соіа 0-69,001 - 
72,000-.44 Моподооѕе, Мадпит Кошпйз, 5Ки!ї Сгузіаї| Е-66,001 - 
69,000-А512, В.5Іид Вошпдз, йгейу Вошпйз Е-62,001 - 66,000-Ауа 
Зреста!, Этт Зрайап Кошпйв, иску Сагі 6-57,001 - 62,001- 
Чамеїіп, МО Рауег, Ноу Майег Н-51,001 - 57,000-Ріке, Пірзіїск, 
Тасйса! Агтог 1-44,001 і 
51,000-Наттег, Вей Роисп, МР 

Вооѕї Ј-16,001 - 44,000-М203, 

Ргоет Сарзше, Этт Нудга К- 

14,511 - 16,000-М9 Вауопе!, 

МААТ М СПр, Наге 1-14,510 ог 

1е55-Мопк  Вобе, Мейісіпе 

Мпее!, Весоуегу2 


пъти. Възстановяване на здраве в Американската версия на 
играта: Натиснете паузата, задръжте Квадрат и натисне- 
те Ляво, Дясно, Нагоре, Надолу. Възстановяване на 
здраве в РАІ версията на играта: Натиснете паузата, 
задръжте Кръг и натиснете Ляво, Дясно, Нагоре, 
Надолу.За да играете с Таївитаги, завършете 

играта с Вікітаги и Ауате.Ако искате да иг- 

раете с Таїѕитаги без да завършвате иг- 

рата на екрана за избор на ниво зад- 

ръжте Квадрат + Кръг и натиснете ВІ, 

В2, 12, 11, Нагоре, Надолу, 

Ляво,Дясно, 5еїесі.За да отключите 

всички мисии, на екрана Сизют Міѕѕіоп 

задръжте В2 и Кръг и натиснете Нагоре, 

Надолу, Надолу, Дясно, Ляво, Ляво. За да 

копирате мисии от С9 на менюто Міѕѕіоп Зе поз зад- 
ръжте Кръг и натиснете Н 


знака зор и го избутайте от пътя ви.99 експлодиращи патро- 
на: Натиснете паузата в играта и след това натиснете А2, Надо- 
лу, 12, Нагоре, Дясно, Надолу, Дясно, Ляво.Всички приспособ- 
ления:Натиснете паузата в играта, след това задръжте 11 и на- 
тиснете Квадрат, Кръг, Нагоре, Надолу, Х, Квадрат 


тар и след това ще трябва да промените името си.Други име- 
на: МППОМАВЕ - Вецв ще го промени на М/аппабе или 
Ітрозівг.ОАМ ВЕОМ$КУ - Ведіѕ ще го промени на Рпопу 
Сһеаїѕ МЫ. МАТОЄЕ? - играта ще бъде значително по-трудна. 


Кръг, Х, Кръг, Триъгълник, Кръг, Триъгълник, 5Квадрат. Отключ- 
ва дяволиите:Квадрат, Кръг, Х, Кръг, Квадрат, Триъгълник, Кръг, 
Х, Кръг, Триъгълник. Отключва Егадо!е Воск:Х, Квадрат, Х, Квад- 
рат, Х, Квадрат, Триъгълник, Кръг, Х, Квадрат. Отключва финала 
на играта, включително и 6 по-специални писти:Кръг, Триъгъл- 
ник, Квадрат, Триъгълник, Х, Триъгълник, Квадрат, Кръг, Триъ- 
гълник, Х. Възстановява всички начални опции:Триъгълник, Х, 
Кръг, Х, Квадрат, Квадрат, Х, Кръг, Х, Триъгълник. 


Ваутап 2: Тпе Сгеа! Езсаре 

Класическа Ваутап мини-игра:Съберете повече от 90% №ит$ и 
изчакайте да свършат кредитите. По този начин ще можете да игра- 
ете на мини-игра, базирана на класическия Ваутап. 


ИСТОРИЯТА 


| Техномузиката, или по правилно 
| казано Електронната музика, обе- 
динява в себе си стотици, може би 
дори хиляди подстилове. В наша- 
та рубрика ИСТОРИЯТА ще ви за- 
познаваме накратко с някои от 


тях. 


Първи опити да се използват електрони инст- 
рументи (освен традиционните като китари и 
барабани) започват още през 50те години. Ек- 
спериментира се да се създаде музика с по- 
мощта на генератори, но техническото ниво 
тогава не било достатъчно, и опитите се про- 
валили. Революцията започва с усилва- 
не на ритъм секцията за сметка на мелодията 
- така се ражда фънкът, който е родоначалник 
на съвременната денс музика. С усъвършенст- 
ването на техниката се появяват и хипхопа, 
"рапа, регето ит.н. И въпреки, че били далеч от 
традиционните 
музикални инст- 
рументи, те не 
били все още на- 
пълно електрон- 
ни. Явно, техни- 
ката не била на 
необходимото ниво.Диското е първият опит да 
се избяга от традиционният поп звук. Името на 
диското идва от (а не об- 
ратното!) - клубове, в които се събирали най- 
често гейове. Това били заведения за танцува- 
не, и е понятно защо там се заражда диското 
- музика, в която бийта преобладава над всич- 
ко друго. Тъй като повечето песни теоретичес- 
ки били с еднакъв байт, различаващ се само 


по скорост, тогава се появява и побитовото 
миксиране - смесване на песни чрез нагажда- 
не на бийтовете им. Музиката била точно това, 
от което широката публика се нуждаела - си- 
лен танцувален бийт, и малко мелодийка тук- 
там. Началото на 
80-те бележи бума на диското - хиляди плочи 
излизали всеки месец, музиката се обезсмис- 
ляла на фона на бийта, качеството на песните 
падало - всяка следваща удивително прилича- 
ла на предишната. Въпреки, че музиката се ку- 
пувала с бесни 
темпове, всички 
виждали краят 
й.Към средата на 
80-те, когато ко- 
мерсиализира- 
нето на диското 
достига върха си, вече се вижда началото на 
нова музикална ера - ъндърграунд сцената се 
е абстрахирала от лигавото комерсиално дис- 
ко, ие започнала да развива свой собствен 
стил - по-дълбок, по-некомерсиализиран и по- 
мрачен. Името на хауса идва от името на един 
клуб, станал крайъгълен камък в историята на 


електронната музика -| Тпе ММагепошве 


(Чикаго). Това било едно от малкото места 
по онова време, където хората можели да се 
съберат и да потанцуват независимо от пола, 
цвета на кожата и идеите си - нещо необичай- 
но за САЩ. В този клуб за пръв път почнали да 
си пробиват път гореспоменатите стилове - 
хаус, дръменбейс и диско .Горе долу по това 
време в Детройд се ражда техното. На някой 
на акъла му идва да смеси традиционният хаус 


с индустриални звуци - и ето, техното е гото- 
во.Името на стила идва от един от първите 
технохитове основата на 
техното стои машината. За това именно звучи 
футуристично, неземно. Това казва и Јоап 
А тв, смятан за един от създателите на 
този стил: "...техно е технологично. Музика ко- 
ято звучи футуристично: нещо което не е било 
правено преди. Музика която звучи като ма- 
шини, а не машини които звучат като музи- 
ка" „Въпреки, че днес с името техно се наричат 
почти всички "електронни" стилове, това не е 


ТЕСНМО М ВОХ 


правилно. Светът на електронната музика е 
широк и пъстър, богат на стилове, с които ще 
Ви запознаем другия път. 


Източнци: ТекпоВО, Тһе Ѕһог? 
Моѕіс Сшае. 


Еуеп! 2 


ГО -партито със странното име "2-42, или с 
други думи - рождения ден на канал #есйпо. 
За съжаление, ако трябва да цитираме офици- 
алния канал на #тесипо - "Опит да 
бъде описано води до нещо за- 
бавно". 


да, точно там. Първото от поредицата 
партита на Алекс Мечев, които ще се про- 
веждат в миксзаведението всяка неделя под 
името 


поредното парти с марката на МЕТРОПО- 
ЛИС. Както обикновено, Метрополис е 
символ на качество - партито ще се проведе в 
три зали, от 22.00 до 9 на другия ден. В 
първата зала ще пускат Ясен Пет- 
ров, Криситьн Смит (їгопіс, іп-їесћ), 
Смьрфа, Кристьн Варела (ргітаїе, 
ѕеѕѕіоп, 4х4), Стивън и Ейд Фентьн. 
0) В Опе, Тегтобее и Ргогак ще 
пускат във втората. Третата както 
обикновено, ще бъде чилаут с бар. 
Музиката е на Динакорд, а освет- 
лението - на Мартин. Входа е 14 лв. 


Тъй като партито ще се състои след 
предаване на броя за печат, не можем 
да ви разкажем за това как е протекло 


то. В едно сме сигурни - досега Метро- 
полис не са ни разочаровали, няма да 
го направят и сега. 


Ааа, Кумчо Вълчо, старият ни познайник с 
може би най-дългата кариера във фолклора и 
развлекателния жанр, за който още през 40- 
те се правеха филми, пишеха се водевили, 
песнички, сключваха се договори за главоза- 
майващи суми и какво ли още не. В Европейс- 
кия фолклор той присъства неизменно от не- 
запомнени времена. В днешно време обаче, 
за разлика от своя братовчед - вампира, Въл- 
чо не може да се похвали с такава главоза- 
майваща кариера. През последните 15 години 
филмите за него се броят на пръстите на ед- 
ната ръка, аи името му не фигурира в никак- 
ви по-крупни договори или проекти. Музикал- 
ната индустрия съвсем го е игнорирала (изк- 
лючение е може би хита на МеаШса "ОЕ Мой 
апі Мап"). А, на всичкото отгоре той получа- 
ва все по-рядко роли и във видео и РС игрите 
за разлика от нашумелия в последните години 
герой на почти всяка трета игра - вампирът. 
Все пак някои фирми производителки на раз- 
влекателен софтуер се сетиха за стария добър 
Вълк, и през 1988 Ѕеда му даде завидна роля 
в една от своите аркади, където той беше "по- 
ложителния" герой. Програмистите от тази 
фирма изглежда държат на своя "любимец" и 
са му посветили основната роля в своя ше- 
дьовьр - Аќегеа Веаѕї. Интересното в тази 
игра е, че започвате от шест фута под земята, 


ви съживи от гроба. Той естествено прави 
това с конкретна користна цел, а именно да 
спасите неговата дъщеря от лапите на злия 
Неф, Владетел на отвъдното, който много при- 
лича на Патрик Стюърт. Неф, разполага с ог- 
ромна армия от зли демони и ужасни чудови- 
ща и както вероятно сами се досещате, всич- 
ки те са срещу вас. Може би се надявате, че 


след като вършите лична услуга на един такъв 
могъщ бог като Зевс, той ще ви помага поне в 
по-критичните моменти, но не се заблужда- 
вайте. Той е зает с далеч по-важни божестве- 
ни дела и хич не му дреме за вас, така че или 
се оправяйте сами или си потърсете "другар- 


с други думи чакате всемогъщия бог Зевс да 


че", което да "блъска" заедно с вас в двойна- 
та игра (ѕітиќапеоиѕ 2-рауег асіїоп).Явно 
времето, прекарано в гроба не е загубено, за- 
щото щом изскочите оттам приличате на не- 
съвършено клонирано подобие на Херкулес, 
така както ни го представят филмите от 60-те. 
Мускулатурата на ръцете и краката ви е наис- 
тина завидна, макар да се забелязва по-труд- 
но под козината, а способността да раздавате 
ритници и удари от всякакво положение е 
почти уникална. Такъв потенциал е изклю- 
чително важен, за да можете да се справите 
с пълчищата от чудовища, които се изправят 
срещу вас. За ваш късмет смъртта не е била 
така щедра към противниците ви. Те се мъкнат 
едвам-едвам срещу вас в индианска нишка, 
като новобранци, възстановяващи се след те- 
жък махмурлук и не представляват особено 
голям проблем. От време на време измежду 
тях има някои по-агресивни и динамични като 
например двуглавите вълци, които ви се нах- 


КЕКЕ) 


заннан 


ЕМЕ БЕАЕЕМ 


онен 


Върлят-със скок отдалеч или лилавите гадини, 
които се опитват да ви отхапят главата, но 
като цяло опонентите ви са доста мудни. От 
Време на време попадате и на специален син 
двуглав вълк, който след смъртта си се прев- 


ръща в нещо от рода на днешните ромиег-ир-и, | 


който значително повишава силата ви и пра- 
ви способността ви за нанасяне на удари фе- 
номенална. Ако пък успеете да съберете три 
от тези ромег-ир-и ще влезете в контакт със 


същинската ви животинска същност или каза-. 


но с прости думи - ще се превърнете в ис- 
тинско чудовище (тоест, превъплъщавате се 
в меге-звяр). Трудността на убиване на про- 
тивниците ви се определя в зависимост от ни- 
вото, на което играете. От своя страна всеки 
един от отделните меге-зверове има собстве- 
ни специфични способности, например меге- 
моН-а има огнени кълбета, меге-дгадоп-а има 
светлинен щит, а меге-рваг-а има поразява- 
щия си, отвратителен дъх. С тези специални 
умения на образите, в които можете да се 
превъплътите няма да имате абсолютно ни- 


какви проблеми с избиването на всички чудо- 
вища в нивата.Естествено, основната цел във 
всяко ниво е да достигнете до злия шеф и ако 
сте се надумкали здраво с ромег-ир-и, няма 
да имате проблем да го победите. Това, раз- 
бира се, не е най-лесното нещо в играта, за- 
щото шефа ще се изправи срещу вас и ще ви 
обстрелва със светкавици и огнени топки, 
опитвайки се да ви изпепели. След това пък 
ще се превърне в друг звяр и ще ви атакува. 
Ще ви се наложи да победите плешивия лорд 
(шефа) във всяко едно от неговите превъплъ- 
щения, за да преминете до следващото ниво. 
След като го победите, той от- 
крадва всичките ви ромег-ир- 
и и вие се прехвърляте на 
следващото ниво като отново 
започвате от нулата.Графи- 
ките и звука в играта за 
днешните стандарти са под 
всякаква критика, но за вре- 
мето си са нещо изключител- 
но добро. Е, не може да се 
каже, че са революционни за 
аркадните игри, но точно през 
тези години 16-битовите ком- 
пютри започнаха да навлизат за домашна 
употреба и играта беше впечатляваща. Всъщ- 
ност, най-запомнящото се от играта беше 
това, че тя имаше реплики и говор - нещо на- 
пълно непознато за времето си ! За някаква 
новост в геймплея не може и да се помисли 
(ако може въобще да се говори за такъв). Иг- 
рата има напълно стереотипно съдържание, 
има няколко бъга, които са нещо нормално за 
всяка игра. Действието се развива доста муд- 
но и бавно. Не се среща почти нищо нестан- 
дартно - всичко, което правите между отдел- 
ните зверове е да вземете някой ромег-ир. В 
основни линии, цялата игра се състои в това 
да вземете три ромег-ир-а, да преборите пле- 
шивеца в края на нивото и да преминете към 
следващото ниво.Вероятно най-лошото в 
АНегец Веаз! е, че играта е много кратка. Тя 
има само 5 нива и ако за някой напълно начи- 
наещ играч това ще отнеме около час, то един 
ветеран ще опустоши всичко за минути.Е, 
след всичко казано, Айегед Веаз! си остава 
една забавна игра. При всички случаи игрите 
с Кумчо Вълчо са прекалено малко, така че 
да се радваме на това, което има. Забравете 
вампирите! Те в момента са център на внима- 
нието във всяка пета игра, а не съм сигурен 
дали игрите с вампири не са дори повече. 
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6096 ПО-ДОБРО 


Европейски видеорекордер на 2000-2001 година 


НВ-59700 ЕЇЅА Е 


АУ АЕО 5. 
1685 


УС НАТО 


КАЧЕСТВО НА КАРТИНАТА 


Зирег ИНЗ ЕТ 


Повишено качество достъпно за 
всички! Новата технология на 
„МС - Зирег УН$ ЕТ (Ехрапѕіоп - 
Тесппоюду) позволява да 
записвате видеосигнал с 
хоризонтална резолюция повече 
от 400 линии като се използват 
широко разпространените МН5 и 
МН5-С касети". Просто натискате 
бутона и се наслаждавате на 6090 
по-добро качество. С всеки 
видеокасетофон или 
видеокамера, „МС Зирег МНЗ ЕТ 
ви дава веднага три 


| Нов Опа и ь.. Омааїйу & Есопоту 
Бие ИН 


ТЕМЕ 06 & $САМ 
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Внася стил в живота ви 


Официален представител: 


“Видеолукс” ООД, тел. 02/91929 


160 99 / 150 9001 / 180 14000 / 
150 9241-3 / 1 Јаһг Шог-0п-Зегшве / 
36 Мопаїе багапйе / ФЕЗА ВРМ$ / 
Ршд апо Різу / Епегду Заг 


101 С. 


Убий ШОРІ МЕШЕР 100КЕО ВЕТТЕР 


1303 София, пл. Възраждане 
ул. Софроний Врачански №1 
тел.: 9885375, 9817942, 9873191 
факс: 9866016 

Е-та!: гезве(Огеве реє 


